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SPIELSTART 


SYSTEMANFORDERUNGEN 


Computer 


Für Warcraft benötigen Sie einen 386er IBM-PC oder ein zu I00% damit kompatibles 
Gerät mit 20 MHz und mindestens 4 MB RAM. 


Steuerung 


Zum Spielen von Warcraft benötigen Sie eine Maus (100% Microsoft-kompatibel) und die 
Tastatur. 


Display 


Warcraft benötigt einen Farbmonitor mit VGA-Grafiksystem. Falls Sie eine kompatible 
Grafikkarte/Monitor benutzen, müssen diese zu 1I00% mit dem VGA-System kompatibel 
sein. 


Laufwerke 
CD-ROM-Version 


Zum Installieren und Betreiben des Spiels sind ein CD-ROM-Laufwerk und eine Festplatte 
erforderlich. 


Diskettenversion 


Zum Installieren und Betreiben des Spiels sind ein 3,5”-Diskettenlaufwerk und eine 
Festplatte erforderlich. 


DOS 


Sie müssen MS-DOS 5 oder eine höhere Version besitzen. 


Sound 


Warcraft unterstützt General Midi, Soundblaster, Adlib, Pro Audio Spectrum und kompatible 
Soundkarten. 


STARTEN DES SPIELS 


Kopierschutz 


Warcraft hat keinen Diskettenkopierschutz. Das Programm fragt Sie jedoch beim Setup des 
Spiels im Anschluß an die Installation nach einem Wort auf einer bestimmten Seite des 
Handbuchs. Blizzard Entertainment bedauert, daß aufgrund der fortwährenden Anfertigung 
von Raubkopien diese minimale Form des Kopierschutzes notwendig ist. 
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Installation 


Auf der Spieldiskette | von Warcraft ist ein Installationsprogramm enthalten. 


Für die Installation von CD-ROM: 


Legen Sie die CD in Ihr Laufwerk (im allgemeinen Laufwerk D: oder E:), und wechseln Sie 
zu diesem Laufwerk (durch Eingabe von D: [Enter] oder E: [Enter]). 


Für die Installation von Disketten: 


Legen Sie Diskette | in Ihr Laufwerk (im allgemeinen Laufwerk A: oder B:), und wechseln 
Sie zu diesem Laufwerk (durch Eingabe von A: [Enter] oder B: [Enter]). 


Geben Sie dann hinter dem Systemzeichen INSTALL [Enter] ein. 
Folgen Sie nun den Anweisungen auf dem Bildschirm. 


Die (voreingestellte) Standard-Installationsroutine überträgt Warcraft in das Verzeichnis 
C:\WARCRAFT. 


Ladeanweisungen 
Schalten Sie Ihren Computer ein, und warten Sie, bis das Systemzeichen C:\> erscheint. 


Geben Sie CD\WARCRAFT [Enter] ein, und starten Sie das Spiel durch die Eingabe von 
WAR [Enter]. 


Hinweis: Haben Sie Warcraft: Orcs & Humans in einem anderen Verzeichnis installiert, dann 
müssen Sie erst CD [Name des Verzeichnisses] [Enter] eingeben. 


Können Sie das Spiel nicht laden, dann lesen Sie bitte den Abschnitt “Probleme” in diesem 
Handbuch durch. 


PROBLEME 


FRAGE: Warum läßt sich das Spiel nicht auf der Festplatte installieren? 


Sie sollten überprüfen, ob Sie alle Systemanforderungen erfüllen, vor allem die während der 
Installation angezeigten Voraussetzungen für erforderlichen Festplattenspeicher. 


FRAGE: Wie fertige ich Backup-Disketten an? 


Geben Sie hinter dem Systemzeichen C:\> den DOS-Befehl DISKCOPY A: A: [Enter] ein, 
und folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. 


FRAGE: Warum kann ich mein Spiel nicht laden? 


Prüfen Sie, ob alle Speicheranforderungen, die im Installationsprogramm erwähnt wurden, 
erfüllt sind. Um herauszufinden, wieviel Speicher auf Ihrem Computer vorhanden ist, geben 
Sie hinter dem Systemzeichen C:\> MEM/C [Enter] ein 
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FRAGE: Manche Spiele benötigen unterschiedliche Arten von Speicher. Ist 
das auch bei Warcraft der Fall? 
Nein. Warcraft ist so programmiert, daß es keinen EMS oder XMS benutzt. Solange Sie die 


erforderliche Menge an freiem Speicherplatz haben, sollten keine Speicherprobleme 
auftreten. 


FRAGE: Kann ich mein Spiel von Windows aus betreiben? 


Ja, jedoch ist dies nicht zu empfehlen. Gehen Sie zur DOS-Befehlszeile, und folgen Sie den 
Anweisungen zum Spielstart in diesem Handbuch. 


FRAGE: Warum funktioniert der Sound nicht? 


Sollten bei Ihnen Probleme mit dem Sound auftreten, dann betreiben Sie das dem Spiel 
beiliegende Setup-Programm. Geben Sie dazu hinter dem DOS-Systemzeichen SETUP 
[Enter] ein, und prüfen Sie die Einstellungen für Ihre Soundkarte. Mehr als 80% aller 
Soundprobleme beruhen auf falschen Soundkonfigurationen. 


FRAGE: Hat das Verwenden einer anderen Soundkarte im Emulationsmodus 
Einfluß auf den Spielsound? 


Wahrscheinlich. Wenn Sie eine Soundkarte benutzen, die nicht im Abschnitt “Technische 
Informationen” aufgeführt ist oder die im Emulationsmodus läuft, kann es passieren, daß der 
Sound nicht optimal ist. 


FRAGE: Das Spiel läßt sich immer noch nicht richtig betreiben. Was kann ich 
noch tun? 


Haben Sie immer noch Probleme, dann versuchen Sie, das Spiel ohne Sound zu betreiben. 
Funktioniert es daraufhin, dann müssen Sie Ihren Sound anders konfigurieren. Geben Sie im 
Spielverzeichnis SETUP [Enter] ein, korrigieren Sie die IRQ-Einstellung, und starten Sie das 
Spiel erneut. Läuft das Spiel danach immer noch nicht, dann finden Sie im Handbuch zu 
Ihrer Soundkarte Hinweise, wie Sie Fehler bei der Soundkonfiguration identifizieren können. 


FRAGE: Warum funktioniert meine Maus nicht? 
Prüfen Sie als erstes, ob der Maustreiber geladen ist. Windows und andere Programme 
besitzen eingebaute Treiber, die außerhalb dieser Programme nicht funktionieren. Häufig 
können Sie einen Maustreiber schon laden, indem Sie vor dem Aufrufen des Spiels einfach 
MOUSE [Enter] eingeben. Die Befehle sind jedoch von Maus zu Maus verschieden, und Sie 
sollten auf jeden Fall das Handbuch zu Ihrer Maus konsultieren. 


FRAGE: Meine Maus funktioniert zwar, sie springt jedoch gelegentlich hin 
und her - warum? 


Dies kann auf einen Konflikt mit der Software hindeuten oder darauf, daß die Maus nicht zu 
100% mit dem Spiel kompatibel ist. Wenden Sie sich an den Hersteller Ihrer Maus, und 
fragen Sie nach einem aktualisierten Maustreiber. 
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FRAGE: Kann ich gegen einen anderen Spieler antreten? 


Warcraft kann zwischen zwei Spielern über ein Modem, über Direktverbindung oder über 
ein Netzwerk betrieben werden. Beide Spieler benötigen dafür jedoch die Originalversion 
von Warcraft. 


DIREKTVERBINDUNG 


Besorgen Sie sich bei Ihrem Händler ein Nullmodemkabel. Es muß ein Nullmodemkabel 
sein; serielle Kabel können Sie hier nicht verwenden. 


. Schalten Sie beide Geräte AUS. 


. Schließen Sie die beiden Enden des Kabels jeweils an einen seriellen Anschluß der 


beteiligten Computer an. 


. Schalten Sie die Computer EIN. 
. Wechseln Sie in die beiden Warcraft-Verzeichnisse (mit CD\WARCRAFT [Enter]), und 


geben Sie WAR [Enter] ein. 


. Wählen Sie auf dem Hauptmenü (Main Menu) die Option Start a New Game (Neues Spiel 


starten). 


. Wählen Sie auf dem Spieltypmenü (Game Type Menu) die Option Direct, und folgen Sie 


den Anweisungen auf dem Bildschirm, um Ihr System richtig zu konfigurieren. 


MODEM 


Vergewissern Sie sich, daß das Modem in Ihrem Computer installiert und an die 
Telefonleitung angeschlossen ist. 


. Wechseln Sie in das Warcraft-Verzeichnis (mit CD\WARCRAFT [Enter]), und geben Sie 


WAR [Enter] ein. 


. Wählen Sie auf dem Hauptmenü (Main Menu) die Option Start a New Game (Neues Spiel 


starten). 


. Wählen Sie auf dem Spieltypmenü (Game Type Menu) die Option Modem, und folgen Sie 


den Anweisungen auf dem Bildschirm, um Ihr System richtig zu konfigurieren. 


NETZWERK 


|. Vergewissern Sie sich, daß Ihr Computer korrekt ans Netz angeschlossen ist. 
2. Wechseln Sie in das Warcraft-Verzeichnis (mit CD\WARCRAFT [Enter]), und geben Sie 


WAR [Enter] ein. 


3. Wählen Sie auf dem Hauptmenü (Main Menu) die Option Start aNew Game (Neues Spiel 


starten). 


4. Wählen Sie auf dem Spieltypmenü (Game Type Menu) die Option Network, und folgen Sie 


den Anweisungen auf dem Bildschirm, um Ihr System richtig zu konfigurieren. 
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Für Probleme bei der Herstellung einer Verbindung über ein Modem oder Netzwerk kann es viele 
Gründe geben. Überprüfen Sie alle Verbindungen, und wenn Sie immer noch Schwierigkeiten 
haben, lesen Sie die entsprechenden Abschnitte im Handbuch zum Modem und/oder Netzwerk 
nach. Konfigurieren Sie Ihr Modem entsprechend den Hinweisen. Wir empfehlen Ihnen auch, ggf. 
diagnostische Software für Netzwerke zu betreiben. 


INSTALLATION 
» 


Legen Sie zum Installieren von Warcraft: Orcs & Humans die Spieldiskette in Ihr Laufwerk. 
Vergewissern Sie sich, daß das Laufwerk aktiv ist. Wechseln Sie z.B. zu Laufwerk A durch 
Eingabe von A: [Enter]. 


. Geben Sie INSTALL [Enter] ein. 


3. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm, um die Installation auszuführen. 


Sollten während der Installation Probleme auftreten , dann lesen Sie bitte den Abschnitt 
“Probleme” in diesem Handbuch. Dort finden Sie auch weitere Informationen zu Speicher-, 
Sound-, Video- und Mauseinstellungen. 


SPIELSTART 


Booten Sie Ihr System wie gewohnt mit MS-DOS 5 oder einer höheren Version. 


2. Vergewissern Sie sich, daß die Festplatte mit den Spieldateien das aktive Laufwerk ist. 
3. Wechseln Sie in das Spielverzeichnis. Geben Sie z.B. CD\WARCRAFT [Enter] ein. 


4. Geben Sie WAR [Enter] ein, um das Spiel zu starten. 


EIN NEUES SPIEL STARTEN 


Das Spiel beginnt mit einer grafischen Einführung in die Welt von Warcraft. Möchten Sie 
diese Einleitung umgehen, dann drücken Sie die Leertaste oder den linken Mausknopf. Im 
Anschluß an die Einführung gelangen Sie zum Hauptmenü von Warcraft. 


. Ziehen Sie den Mauszeiger auf die Option Start a new game (Neues Spiel starten), und 


drücken $ie den linken Mausknopf (LMK) oder die Taste S, um die Option zu wählen. Sie 
sehen, daß das “S” im ersten Wort dieser Option farbig hervorgehoben ist. Dieser 
andersfarbige Buchstabe ist die entsprechende Tastaturbelegung für die jeweilige Option. 
Als nächstes gelangen Sie zum Bildschirm für die Völkerwahl (Race Selection Screen). 


. Sie wählen das Kommando über die Menschen, indem Sie mit Hilfe des Pfeils die Option 


Humans wählen und den LMK drücken. Vergewissern Sie sich, daß die Gegnereinstellung 
(Opponent) auf Computer steht und der Spielmodus (Game Mode) auf Campaign 
(Feldzug) eingestellt ist. Nun erscheint eine kurze Beschreibung Ihres ersten Einsatzes, und 
anschließend gelangen Sie zum Befehlsbildschirm (Command Screen). 
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DER BEFEHLSBILDSCHIRM 


Die untenstehende Abbildung zeigt den Hauptbildschirm von Warcraft und die wichtigsten 
Aspekte des Spiels. Alle Elemente werden in den folgenden Abschnitten beschrieben. 


MINIKARTE RESSOURCEN 


EINHEITEN- | (6A 
BESCHREIBUNG [E22 


MENÜ INFO-TEXT BEFEHLSKARTE 


RESSOURCEN 


Die Menge gefällten Holzes (Lumber) und gesammelten Goldes (Gold), die für die 
Ausbildung verschiedener Einheiten und als Baumaterial verwendet werden. 


INFO-TEXT 


Zeigt Informationen zu Einheiten, Knöpfen oder Einrichtungen, die im Befehlskartenfenster 
gewählt wurden. 


EINHEITEN-BESCHREIBUNG 


Detaillierte Informationen zu Gebäuden oder Einheiten, die im Befehlskartenfenster gewählt 
wurden. 


MINIKARTE 


Auf dieser Karte können Sie das gesamte Gebiet Ihrer Befehlskarte auf einmal im 
Kleinformat überblicken. Ihre Gebäude und Einheiten werden als verschiedenfarbige 
Quadrate abgebildet (das Rathaus ist z.B. gelb, Bauernhöfe sind grün, Ihr Gegner wird in 
Rot gezeigt). Während Sie die Umgebung Ihrer Siedlung erforschen, nehmen die Details auf 
dieser Karte immer mehr zu. | 
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BEFEHLSKARTE 


Dies ist das Hauptspielfeld. Sie können hier Ereignisse, die in Ihrer Nähe stattfinden, genau 
verfolgen. In diesem Fenster können Sie mit Hilfe der Maus Einheiten oder Gebäude 
wählen. Nach der Wahl wird die entsprechende Einheit mit einem gelben Rand markiert, 
um ihre Bereitschaft zur Entgegennahme von Befehlen anzuzeigen. 


MENU 
Dieser Knopf ruft das Optionenmenü (Options Menu) von Warcraft auf. Eine Beschreibung 
dieser Funktionen finden Sie im Abschnitt “Spieloptionen” in diesem Handbuch. 
Save Game (Spiel speichern) 
Load Game (Spiel laden) 
Options (Optionen) 
Restart Scenario (Szenario neu starten) 
Continue (Weiter) oder Quit (Abbrechen) 


Sie können das Spiel auch jederzeit unterbrechen, indem Sie den Menü-Knopf anklicken. 


DER AUFBAU IHRER SIEDLUNG 


Im Spiel bauen Sie Ihre Siedlung völlig neu auf. In der Mitte Ihrer Befehlskarte sehen Sie ein 
Rathaus (Town Hall), einen Bauernhof (Farm), drei Fußsoldaten (Footmen) und einen 
Bauern (Peasant). 


l. Ziehen Sie den Pfeil über das Rathaus. Befindet 
sich der Pfeil auf der Befehlskarte über einer 
Einheit, die Sie wählen können, dann verwandelt 
er sich in ein Vergrößerungsglas. 


2. Wählen Sie das Rathaus durch Drücken des linken 
Mausknopfes (LMK). Wenn Sie eine Einheit oder 
ein Objekt wählen, dann wird dies durch eine 
farbige Umrandung angezeigt. Außerdem 
erscheinen im Fenster für die Einheiten-Beschreibung links neben der Befehlskarte Details 
zur gewählten Einheit. 


DIE AUSBILDUNG DER BAUERN 


3. Ziehen Sie den Pfeil auf das Icon für den Bauern (Peasant). Im Info-Textfeld erscheinen 
daraufhin die Worte “Train Peasant” (Bauern I 
ausbilden). Die Ausbildungskosten können Sie rechts 
neben dem Info-Textfeld ablesen. Die Kosten für den 
Bau von Einrichtungen werden ebenfalls dort 
angezeigt. 


4. Wählen Sie den Bauern durch Anklicken mit dem 
LMK. Damit starten Sie seine Ausbildung. Über 
den Verlauf dieses Vorgangs werden Sie im 
Fenster zur Beschreibung der Einheiten informiert. 
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5. Nachdem der Bauer seine Ausbildung beendet hat, erscheint er auf der Befehlskarte. 


6. Falls Sie versuchen, einen weiteren Bauern auszubilden, erhalten Sie die Meldung Not 
Enough Food... Build More Farms (Nicht genug Nahrungsmittel... Mehr Bauernhöfe 
bauen) im Info-Textfeld. 


7. Um sich über Ihre augenblicklichen Nahrungsvorräte zu informieren, wählen Sie einen 
beliebigen Bauernhof, indem Sie ihn mit dem LMK anklicken. Im Einheiten- 
Beschreibungsfenster erscheinen die Quoten für die Produktion und den Verbrauch. Sie 
müssen Nahrungsmittel haben, um mehr Einheiten ausbilden zu können. Um die Menge der 
Lebensmittel in Ihrer Siedlung zu erhöhen, sollten Sie einen weiteren Bauernhof bauen. 


KONSTRUKTION VON GEBÄUDEN 


I. Wählen Sie einen Bauern, und klicken Sie ihn mit dem LMK an. 


2. Ziehen Sie den Pfeil über das Icon für den Bau 
von Gebäuden (Build Basic Structure), und wählen 
Sie diese Option durch Anklicken mit dem LMK. 
Dadurch öffnen Sie die Auswahlliste für die 
Gebäude. 


3. Ziehen Sie den Pfeil mit der Maus über die Icons, 
und wählen Sie das Icon mit der Bezeichnung 
“Build Farm” (Bauernhof bauen) im Info-Textfeld. = BER. En 
Daraufhin erscheint auf der Befehlskarte ein 
blinkender weißer Kasten, der anzeigt, wieviel Platz für dieses Gebäude benötigt wird. 


Es gibt jedoch beim Bau von Gebäuden drei Einschränkungen. 


I. Es muß genügend Platz für den Bau des Gebäudes 
vorhanden sein. 


2. Alle Gebäude müssen neben einer befestigten Straße 
errichtet werden. 


3. Die Gebäude müssen in der Nähe anderer Gebäude 
stehen. 


Falls Sie versuchen, ein Gebäude an einer Stelle zu 
errichten, die diese Bedingungen nicht erfüllt, DC HENU] SETEcT SET —— 

verwandelt sich der weiße Kasten in einen roten mit einem Kreuz darin. In einer Ben 
erfahren Sie außerdem, warum Sie hier nicht bauen dürfen. In diesem Fall können Sie das 
Gebäude nicht errichten. 


4. Um ein Gebäude zu bauen, wählen Sie ein Gebiet, 
das die Bedingungen für den Bau erfüllt. Haben Sie 
einen geeigneten Platz gefunden, dann drücken Sie 
den LMK. Daraufhin wird der Platz für die 
Bauarbeiten hergerichtet. Anmerkung: Ihr Bauer 
braucht dabei noch nicht am Standort zu sein. Sobald 
Sie die Stelle festgelegt haben, begibt er sich dorthin, 
um mit dem Bau zu beginnen. 


rien! SELECT LOCcHTIoN 
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5. Nachdem der Bauer den Bau beendet hat, wählen Sie den neuen Bauernhof durch 
Anklicken mit dem LMK. Sie werden dabei feststellen, daß sich Ihre verfügbare 
Nahrungsmittelmenge erhöht hat. Beachten Sie auch, daß es für jedes Gebäude eine Leiste mit 
der Bezeichnung “HP” gibt, die die Schäden anzeigt, die das Gebäude erlitten hat. 


An manchen Gebäuden gibt es Knöpfe, mit denen Sie die Aufwertung (Upgrade) bestimmter 
Einheiten befehlen können. Falls diese Aufwertung zur Verfügung steht, können Sie durch Wahl 
dieses Knopfes eine Meldung im Info-Textfeld aufrufen, die Sie darüber informiert, welche 
Einheit(en) betroffen ist/sind. 


ERKUNDUNG UND ROHSTOFFGEWINNUNG 


An diesem Punkt werden Sie vermutlich feststellen, daß Ihnen Ressourcen wie Holz und 
Gold ausgegangen sind. Um Ihre Vorratslager aufzufüllen, müssen Sie Wälder für die 
Holzgewinnung und Goldminen in der Umgebung der Siedlung finden. Zunächst ist das 
Gebiet um Ihr Rathaus und Ihren Bauernhof noch unerforscht und erscheint sowohl auf 
Ihrer Befehlskarte als auch auf der Minikarte als große schwarze Fläche. 


I. Wählen Sie mit dem LMK einen Bauern. Wählen 
Sie dann das “Move”-Icon (Bewegung) im 
Einheiten-Beschreibungsfeld. 


2. Auf der Karte ist nun ein rotes Fadenkreuz zu 
sehen. Bestimmen Sie damit den Ort, an den sich 
der gewählte Bauer begeben soll. 


3. Wählen Sie einen Punkt in der unerforschten 
Gegend, um Ihren Bauern dorthin zu schicken. Er 
wird sofort in diese Richtung aufbrechen und dabei alle Gebiete auf seinem Weg 
untersuchen. 


4. Während Ihre Einheit in die unbekannten Gegenden eindringt, werden diese sowohl auf 
Ihrer Befehlskarte als auch auf der Minikarte sichtbar. Bewegen Sie Ihren Bauern auf diese 
Art weiter voran, bis er Holz findet. 


5. Sobald Sie einen Wald gefunden haben, müssen 
Sie Ihrem Bauern den Befehl zum Holzfällen 
geben. Benutzen Sie dazu das “Harvest”-Icon 
(Ernten) in seinem Beschreibungsfenster. 


6. Ein rotes Fadenkreuz erscheint, wenn Sie den 
Mauspfeil wieder auf die Befehlskarte ziehen. 
Plazieren Sie es auf dem Waldabschnitt, den der © 
Bauer abholzen soll, und drücken Sie den LMK. 5 


1 nen nenne 


7. Ihr Bauer wird daraufhin selbständig Bäume fällen und das Holz zum Rathaus bringen. 
Diesen Vorgang wird er so lange wiederholen, bis entweder alle Bäume im zugewiesenen 
Gebiet abgeholzt sind oder er den Befehl zum Aufhören erhält (Stop). 


8. Um die Holzgewinnung zu beenden, wählen Sie den Bauern und klicken das “Stop”-Icon 
mit dem LMK an. 
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SI 


. Ein rotes Fadenkreuz erscheint, wenn Sie den 


. Ihr Bauer beginnt nun selbständig mit dem 


Nachdem Sie nun genügend Holz gefunden haben, sollten Sie sich als nächstes nach einer 
Goldmine umsehen. 


. Wählen Sie mit dem LMK einen Bauern. Klicken Sie dann das “Move”-Icon im Einheiten- 


Beschreibungsfenster an. 


. Ein rotes Fadenkreuz erscheint, wenn Sie den Mauspfeil wieder auf die Befehlskarte ziehen. 


Bestimmen Sie damit das Gebiet, in dem die ausgewählte Einheit suchen soll. 


. Sie sehen einen Trampelpfad, der nach Osten führt. Folgen Sie diesem Pfad, und suchen Sie 


die in der Nähe liegende Goldmine, indem Sie den Befehl “Move” anklicken. Bewegen Sie 
Ihren Bauern auf diese Weise weiter vorwärts, bis er die Mine gefunden hat. 


. Während Ihre Einheit neue Gebiete erkundet, werden diese sowohl auf Ihrer Befehlskarte 


als auch auf der Minikarte sichtbar. 


. Wenn Sie die Goldmine gefunden haben, befehlen Sie Ihrem Bauern, mit dem Schürfen zu 


beginnen, indem Sie das “Harvest”-Icon in seinem Beschreibungsfenster anklicken. Beachten 
Sie, daß dieser Befehl im Info-Textfeld sowohl für die Holz- als auch für die Gold-”Ernte” 
verwendet wird. 


Mauspfeil wieder auf die Befehlskarte ziehen. 
Positionieren Sie ihn auf der Goldmine, und 
drücken Sie den LMK. 


Schürfen des Goldes und bringt es zum Rathaus. 
Diesen Vorgang setzt er so lange fort, bis die Mine 

ausgebeutet ist oder er den Befehl zum Aufhören TEN TARVESTLUNEERTERESSETTITT 
erhält (Stop). 


# j” 


. Um den Schürfvorgang zu beenden, wählen Sie den Bauern und klicken mit dem LMK das 


“Stop”-Icon an. 


Anmerkung: Wenn Sie einen Bauern stoppen, während er mit einer Ladung Ressourcen auf dem 
Rückweg zum Rathaus ist, werden Sie im Info-Textfeld daran erinnert, daß er gerade Gold oder 
Holz transportiert. Außerdem wird das “Harvest”-Icon gegen ein Icon für die Lieferung der 
Ressourcen ins Rathaus ausgetauscht (Return Goods to Town Hall), das Sie wählen können, um 
den Liefervorgang abzuschließen. 


BETRACHTEN DER KARTEN 


Um sich in jedem Szenario überall umzusehen, können Sie entweder die 
Minikarte oder die Befehlskarte benutzen. 


FT Il. Um die Minikarte zu verschieben, wählen Sie den weißen Kasten 
und ziehen ihn bei gedrücktem LMK über die Karte. 


2. Sie können auch einen beliebigen Bereich der Minikarte wählen und 
direkt dorthin springen, indem Sie den LMK drücken. 
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3. Um in einen anderen Bereich der Befehlskarte zu gelangen, 
ziehen Sie den Pfeil an den Rand der Karte. Halten Sie den LMK 
gedrückt, um die Karte in Pfeilrichtung zu scrollen. 


4. Auch über die Tastatur können Sie das Befehlsfenster 
verschieben, indem Sie die Ziffernblock- oder die Pfeiltasten 
benutzen. 


KAMPF 


Sie können Ihren Einheiten jederzeit Befehle erteilen. Die 
Befehle sind für alle gleich, manche Einheiten haben jedoch 
außerdem zusätzliche Fähigkeiten. 


. Wählen Sie einen Fußsoldaten (Footman) durch Anklicken mit dem LMK. Dadurch öffnen 
Sie das Einheiten-Beschreibungsfenster links neben der Befehlskarte. 


Porträt 
So sieht Ihre Einheit aus. 


Einheitentyp 


Dies ist die Kennzeichnung der momentan gewählten Einheit. 


HP-Leiste 


Hier wird der Schaden angegeben, den Ihre Einheit erleidet. Je kürzer die 
Leiste, desto größer ist der Schaden, der der Einheit zugefügt wurde. 


OPTIONEN 
Move (Bewegung) 


2. Wählen Sie das “Move”-Icon, nachdem Sie den Fußsoldaten angeklickt 
haben, und drücken Sie den LMK. 


3. Auf der Befehlskarte erscheint daraufhin ein rotes Fadenkreuz. Legen 
Sie damit den Zielpunkt fest, zu dem sich die Einheit begeben soll. 


Stop (Anhalten). 


4. Wählen Sie das “Stop”-Icon, während der Fußsoldat in Bewegung ist, 
und drücken Sie den LMK. Daraufhin hält Ihre Einheit an und wartet auf 
neue Befehle. 


Attack (Angriff) 
5. Ziehen Sie den Zeiger auf das “Attack”-Icon, nachdem Sie die Einheit 
gewählt haben, und drücken Sie den LMK. 


6. Nun erscheint auf der Befehlskarte ein rotes Fadenkreuz. Legen Sie 
damit das Ziel fest, das die gewählte Einheit angreifen soll. 
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7. Bestimmen Sie das Rathaus als Ziel für den Angriff. Normalerweise würden ste natürlich Ihre 
eigenen Gebäude nicht angreifen, aber bis Sie bereit BER: 100 : z 
sind, es mit den Orks aufzunehmen, bieten sie ein 
leichtes Ziel.- 


8. Während der Fußsoldat das Rathaus angreift, 
sollten Sie dieses Gebäude wählen und den LMK 
drücken. 


9. Achten Sie auf die HP-Leiste, die immer kürzer 
wird, je mehr Schäden am Gebäude entstehen. 


I0. Wählen Sie den angreifenden Fußsoldaten, und drücken Sie den LMK. Klicken Sie dann das 
“Stop”-Icon im Beschreibungsfenster an, um den Angriff abzubrechen. 


REPARATUR BESCHÄDIGTER GEBÄUDE 


I. Wählen Sie einen Bauern, und drücken Sie den LMK. 
2. Klicken Sie das “Repair”-Icon (Reparieren) an. 


3. Auf der Befehlskarte erscheint daraufhin ein rotes 
Fadenkreuz. Bestimmen Sie damit das Gebäude, 
das Sie reparieren möchten (in diesem Fall ist das 
Rathaus reparaturbedürftig). 


4. Der Bauer begibt sich nun zum Rathaus und 
beginnt mit den Arbeiten. 


5. Wählen Sie das Rathaus, und drücken Sie den TE 
LMK. Die Reparaturen zeigen ihre Wirkung in der steigenden HP-Leiste im 
Beschreibungsfeld. Die Kosten für die komplette Reparatur werden im Info-Textfeld 
angezeigt. 


EEE 


6. Wenn Sie die Reparatur des Gebäudes abgeschlossen haben, hört der Bauer auf zu arbeiten 
und wartet auf neue Anweisungen. Möchten Sie die Reparaturen abbrechen, bevor sie 
abgeschlossen sind, dann wählen Sie das “Stop”-Icon in der Einheiten-Beschreibung und 
drücken den LMK. 


Bei der Reparatur werden sowohl Holz als auch Gold verbraucht, sie ist jedoch billiger als ein 
ganz neues Gebäude. 


DIE GRUPPIERUNG VON EINHEITEN 


Manchmal ist es praktischer, mehreren Einheiten 
gleichzeitig einen Befehl zu erteilen. Die Einheiten 
brauchen jedoch nicht vom selben Typ zu sein, um 
sie zu einer Gruppe zusammenzustellen. 


I. Sie können jeweils vier Einheiten zusammenfassen, 
indem Sie zunächst eine Einheit wählen und mit 
dem LMK anklicken. 


i SUR Pe 
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2. Halten Sie die Shift-Taste gedrückt, und wählen Sie eine zweite Einheit. Beide Einheiten 
sollten jetzt von einem farbigen Rahmen eingefaßt sein, um anzuzeigen, daß sie gewählt 
wurden. 


3. Wiederholen Sie diesen Vorgang, bis Sie maximal vier Einheiten zusammengefaßt haben. 


4. Wenn zusätzliche Einheiten gewählt werden, erscheinen ihre Anzeigen verkleinert im 
Einheiten-Beschreibungsfenster. Die Einheiten erhalten durch die Gruppierung keine 
zusätzlichen Fähigkeiten. Ein Bauer kann also immer noch nicht angreifen und ein Fußsoldat 
kein Holz fällen. 


Die Einheiten können verschiedene Optionen haben (wie der Bauer, für den “Attack” nicht gilt, 
dafür aber “Harvest” und “Build”), doch gruppierte Einheiten können keine dieser 
Fähigkeiten anwenden. “Move” (Bewegung) und “Stop” (Anhalten) sind die einzigen 
Optionen, die für alle Einheiten gelten. 


Sie sind nun auf dem besten Weg, die wilden Orkhorden zu unterwerfen und Azeroth aus 
ihrem Würgegriff zu befreien. Willkommen in der Welt von Warcraft. 


SPIELOPTIONEN 
DER MENÜ-KNOPF (MENU) 


Wenn Sie den Menu-Knopf wählen oder FIO drücken, erscheint ein anderes Fenster mit 
verschiedenen Optionen: 


Save Game (Spiel speichern): Damit können Sie das Spiel sichern, in dem Sie sich gerade 
befinden. 


Load Game (Spiel laden): Diese Option läßt Sie ein bereits früher gespeichertes Spiel laden 
und fortsetzen. 


Options (Optionen): Darunter finden Sie die folgenden Optionen, mit denen Sie bestimmte 
Aspekte des Spiels verändern können: 


Game Speed (Spielgeschwindigkeit) SLOWEST (Ganz langsam) / SLOW (Langsam) / 
NORMAL / FAST (Schnell) / FASTEST (Ganz schnell) 


Music (Musik) OFF (Aus) / I, 2...100 

SFX (Soundeffekte) OFF / 1, 2...100 

Mouse Scroll (Maus-Scrollen) SLOWEST / SLOW / NORMAL / FAST / FASTEST 

Key Scroll (Tastatur-Scrollen) SLOWEST / SLOW / NORMAL / FAST / FASTEST 

OK BESTÄTIGT Änderungen und bringt Sie zum Spiel zurück 

Cancel (Abbrechen) Sie kehren zum Spiel zurück, OHNE Änderungen durchzuführen 


Restart Scenario (Szenario neu starten): Damit können Sie das aktuelle Szenario abbrechen 
und neu beginnen. 


Continue (Weiter): Bringt Sie zur Befehlskarte zurück. 


Quit (Abbrechen): Mit dieser Option brechen Sie das Spiel ab und kehren zum Betriebssystem 
zurück. 
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ZUSÄTZLICHE TASTEN / MENÜS 
Während des Spiels stehen Ihnen auch noch andere Funktionen zur Verfügung. 
Fi = Hilfe (oder Alt H) 
Shift F2 - F4 = Kartenposition für sofortiges Wiederaufrufen sichern 
F2 - F4 = Gesicherte Kartenposition aufrufen 
F5 = Minikarte (Schaltet diese ein oder aus) 


F6 = Einheitenbildschirm (Listet alle im Spiel befindlichen und bereits vernichteten 
Einheiten auf) 


F7 = Wirtschaftsbildschirm (Listet alle bisher gewonnenen Ressourcen auf) 

F8 = Punktzahl (Daran können Sie Ihren Erfolg und Ihren Rang ablesen) 

FIO = Optionenmenü 

G = Halten Sie diese Taste gedrückt, um das Bauraster zu zeigen 

Strg und Ziehen des Mauspfeils = Läßt Sie bis zu vier Einheiten gleichzeitig wählen 


Esc = Damit brechen Sie jeden soeben in einem Menü gegebenen Befehl ab. (Drücken des 
rechten Mausknopfes hat dieselbe Funktion.) 
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DIE CHRONIK DES 
KRIEGES IN AZEROTH 


Eine Abhandlung der Ereignisse, die zum Krieg zwischen der 


Menschheit und den Orkischen Horden führten, 


aufgezeichnet von Sir Lothar, Ritter des Reiches 
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DIE CHRONIK DES KRIEGES IN AZEROTH 


Ich bin Sir Lothar, Mitglied der Bruderschaft des Pferdes und ein Krieger in den Diensten des Königs. 
Ich halte es für notwendig, Euch von den Ereignissen zu berichten, die uns in diese konfliktreiche 
Zeit geführt haben. Der Beginn der Erzählung über unseren Kampf mit den Orks liegt etwa vierzig 
Jahre zurück. Ich setze Euch von diesen Dingen in Kenntnis, damit Ihr ein Verständnis für unsere 
mißliche Lage und eine Vorstellung von unseren Gegnern gewinnt. Bei meinen Studien der 
Geschichte und der Kampfkunst habe ich erkannt, daß man nur durch Verständnis der 
Vergangenheit wohlüberlegte Entscheidungen für die Zukunft treffen kann. 


239 


Seit mehreren Generationen herrscht Frieden, und unter der Regentschaft König Wrynns Ill 
leben die Menschen in Wohlstand. Die ständigen Streitereien und Machtkämpfe, die einen 
Schatten auf die Regierungszeit früherer Könige geworfen haben, sind am Hof König Wrynns 
nicht zu finden. Der kindliche Zauberer Medivh wird aus der Verbindung des 
Geisterbeschwörers am Hofe und einer geheimnisvollen Reisenden geboren. Nach der Geburt 
des Kindes verschwindet die Frau, und das Baby wird als Mündel des Königreiches bei Hofe 
aufgenommen. 


564 


König Wrynn und Lady Varia wird das Kind Prinz Llane geboren. Dies ist ihr erstes und einziges 
Kind, doch die Geburt eines Sohnes garantiert den Fortbestand ihres Geschlechts. Es ist ein 
großer Tag für das Königreich, der mit herrlichen Festen und Turnieren gefeiert wird. König 
Wrynn erklärt diesen Tag zum bleibenden Feiertag bis zum Ende seiner Herrschaft, und um 
das Ereignis angemessen zu begehen, schenkt er jedem Bürger von Azeroth eine Goldmünze. 


5/| 


Der Eintritt in die Zeit der Entwicklung von der Kindheit zum Erwachsenenalter ist für Eltern 
und Kinder von großen Erwartungen erfüllt. Medivh erreicht dieses Alter und erhält den Titel 
eines Geisterbeschwörerlehrlings bei Hofe. Am Vorabend dieses Ereignisses wird der Schlaf 
des Jungen durch finstere Träume gestört, in denen Figuren durch tiefe Abgründe jagen. Von 
Angstschweiß überströmt begibt sich Medivh ins Schlafgemach seines Vaters. Als der 
Geisterbeschwörer seine Hand auf die fiebernde Stirn des Knaben legt, erglüht ein loderndes 
Feuer in dessen Augen. Dieser Energieschub muß sich bis zur Northshire-Abtei fortgepflanzt 
haben, denn innerhalb einer Stunde treffen über einhundert Geistliche auf der Burg ein. 


Zusammen mit dem Geisterbeschwörer sind die Anstrengungen der einhundert gerade genug, 
um Medivh zu retten. Während unvorstellbare Magie aus ihm entströmt, schreit der Junge in 
höllischen Schmerzen, hervorgerufen durch die Energie, die durch ihn hindurchgeleitet wird. 
Stunden vergehen, vielleicht sogar Tage, denn die Zeit scheint stillzustehen, während die 
Intensität dieses Anfalls sich immer noch steigert. 
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Dann plötzlich, so rasch wie das Ausblasen einer Kerze, fallen Vater und Sohn wie ein Bündel 
Lumpen zu Boden. Der Geisterbeschwörer ist tot, allen Lebens beraubt, während Medivh in 
einen tiefen Schlaf fällt. Sein Herz schlägt kaum hörbar, und nur der Hauch eines Atems geht 
über seine Lippen. Nach langer Beratung beschließen der König und der Abt von Northshire, 
daß Medivh im Interesse der Sicherheit des Kindes und des Königreichs in die Abtei gebracht 
werden soll. 


571 


Liane erreicht das Alter seiner Reife und wird zum vollen Rang des Prinzen von Azeroth 
erhoben. An dieser Zeremonie nehmen Zehntausende von ergebenen Untertanen teil, die ihre 
Glück- und Segenswünsche für ein langes Leben darbringen. Während der abendlichen 
Feierlichkeiten mit der Familie und den engsten Vertrauten der Krone beginnt ein kalter Wind 
die Luft abzukühlen. Zuerst ist es nur eine leichte Brise, doch sie verstärkt sich immer mehr, 
bis die Türen zum großen Saal aus ihren Verankerungen gerissen werden. Während die Gäste 
sich gegen diesen Sturm stemmen, erscheint eine Figur, die wie ein großer Raubvogel vom 
Wind getragen wird. 


Die Fackeln an den Wänden der großen Halle sprühen blaue Flammen, und Medivhs Antlitz 
wird enthüllt. Als er vor dem Tisch des Königs aufsetzt, springen die Wachen auf. Doch eine 
einzige Bewegung seiner Hand läßt sie wie Salzsäulen erstarren. Der Zauberer, jetzt zum Mann 
herangereift, erklärt, daß seine Jahre des Schlafens beendet seien. Die Zeit der sorgsamen 
Pflege durch die Geistlichen der Northshire-Abtei hat ihn die Macht über seine Kräfte 
gewinnen lassen. Als sein Geist und sein Körper eins geworden sind, hat er sich unverzüglich 
zur Burg Stormwind aufgemacht. Medivh erklärt, daß er gekommen sei, um die Güte zu 
vergelten, mit der ihn der Hof bedacht habe, während er in seiner Obhut gewesen sei, und um 
die Krönungsfeier des Prinzen Llane zu begehen. Aus seinem wehenden Mantel zieht er eine 
Sanduhr aus feinstem Obsidian hervor, mit einem Sand so weiß wie unberührter Schnee. Der 
junge Prinz sieht sie sich genau an, doch obwohl der Sand unablässig von oben nach unten zu 
rieseln scheint, wird die untere Hälfte nie voll und die obere nie leer. Medivh behauptet, daß 
dieser Sand für die Bevölkerung des Königreiches stehe, und solange das Glas nicht leerliefe, 
werde König Wrynns Herrschaft bestehen bleiben. 


583 


Sechs Jahre sind vergangen, und das Land ist krank. In der fruchtbarsten Erde des Königreichs 
wächst immer weniger. Kinder erkranken und werden nie wieder richtig gesund. Selbst die 
Stimmung der Bürger Azeroths scheint gedrückt. In der Erntezeit ist es ungewohnt kalt, und 
die Sommersonne verbrennt die Erde und macht es den Menschen fast unmöglich, außerhalb 
des Schattens zu arbeiten. Weder die Geistlichen noch die Geisterbeschwörer können sich 
erklären, was diese Veränderungen über das Land gebracht hat. Immer mehr Menschen 
werden mutlos, und worüber man früher hinweggesehen hat, das führt jetzt zu bitteren 
Streitigkeiten. 
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Eines düsteren Morgens stürzt Prinz Liane mit seiner Sanduhr zu seinem Vater. Über Nacht ist 
der Sand aus der oberen Hälfte herausgelaufen und hat sie fast vollständig geleert. König 
Wrynn nimmt die Sanduhr in die Hand, und ein kalter Schauer durchzieht ihn bis ins Mark. Als 
die letzten Sandkörner durch den gläsernen Hals rieseln, ist ein donnerndes Krachen vom Tor 
der Burg Stormwind zu hören. Urplötzlich ist das gesamte Gelände von entsetzlichen 
Geschöpfen übersät, die mit ihren widerlichen Mißbildungen wie grausame Zerrbilder des 
Menschen wirken. Sie überrennen die Wachen des Königs und reißen sie in Fetzen. König 
Wrynn schickt Liane und Königin Varia mit einer Rittereskorte zur Northshire-Abtei und 
verspricht, sie zurückzuholen, sobald die widerlichen Kreaturen vernichtet seien. Dieser Tag 
liegt noch immer fern. 
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Im Alter von 20 Jahren wird Llane zum König von Azeroth gekrönt. Seine wichtigste Aufgabe 
wird darin bestehen, das Land von diesen Geschöpfen zu befreien. Die wenigen Kreaturen, die 
die Kämpfe überlebt haben, nennen sich selbst Orks. Bei Verhören geben sie nichts preis und 
ziehen den Tod vor, ehe sie etwas sagen. Sie sind grausam, sadistisch und bösartig. Zwischen 
Soldaten und Kindern, Kriegern und Frauen machen sie keinen Unterschied. Sie erschlagen 
jeden, der ihnen in die Hände fällt, ohne zu zögern. Die einzigen Menschen, die von den Orks 
verschont werden, sind diejenigen, die zu den sich im Osten ausbreitenden Sümpfen gebracht 
werden, wo die Orks ihr Lager aufgeschlagen haben. Was sie mit diesen Menschen anfangen, 
ist nicht bekannt, doch ist das Schlimmste zu befürchten, da noch nie jemand zurückgekehrt 
ist. 


593 


Fast zehn Jahre der Überfälle und Angriffe haben die Bewohner von Azeroth vorsichtig 
gemacht, doch die Orkischen Horden sind in ihre Sümpfe zurückgeschlagen worden. König 
Liane hat erkannt, daß die Orks zwar unglaublich stark und bösartig sind, jedoch selten 
wirksame Kampftaktiken anwenden und äußerst unorganisiert sind. Dank dieser Erkenntnis 
kann er sie in Schach halten, und diese Schwäche hofft er auch in Zukunft ausnutzen zu 
können. Doch das Rätsel, das bisher weder Zauberer noch Geistliche lösen konnten, ist die 
Herkunft dieser Kreaturen. 


Im zehnten Jahr seiner Regentschaft erhält König Llane Besuch von der geheimnisvollen 
Reisenden. Sie ist mit einer Warnung zum König gekommen, die ihm beim Kampf gegen das 
widrige Schicksal seines Landes helfen soll. Die Vereinigung mit dem Geisterbeschwörer des 
Königs sollte ein Kind hervorbringen, an das sie ihr Wissen und ihre Macht weitergeben wollte, 
bevor sie diesen Ort verließ. Sie habe nicht mit anderen Mächten auf dieser Welt gerechnet, 
die versuchen würden, ihr Kind in Besitz zu nehmen. Es sei zu einer Quelle mystischer Kräfte 
geworden. 
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Sie habe ihren Sohn zwei Wochen zuvor aufgesucht und erkannt, daß die Mächte, die seine 
Adern durchzögen, ihn entstellten und zum Wahnsinn getrieben haben. Als sie die Gefahr 
erkannt habe, die er nun darstelle, habe sie versucht, ihn zu vernichten, doch sei selbst nur 
knapp mit dem Leben davongekommen. 


Der Kampf habe zur totalen Erschöpfung der beiden Widersacher geführt, doch Medivh habe 
noch genug Kraft gehabt, um sie auf ewig zu verbannen und ihr zu befehlen, nie mehr 
zurückzukehren. Seine Magie sei so stark, daß selbst sie nichts dagegen auszurichten vermöge, 
daher könne sie dem König keine Hilfe anbieten, um seinen Niedergang aufzuhalten. 


Die Reisende berichtet König Llane auch, daß Medivh für das Erscheinen der Orks in Azeroth 
verantwortlich sei. Während des Kampfes mit seinem Vater habe er, ohne es zu wissen, ein Tor 
zu der Domäne geöffnet, in der diese und viele andere widerwärtige Kreaturen zuhause seien. 
Die Orks dienten jedoch nur dem Chaos, und nicht einmal Medivh könne sie beherrschen. 


Zwar habe der Kampf Medivh sehr geschwächt, doch die Reisende warnt den König, daß eine 
Zeit kommen werde, da er sich diesem Gegner stellen müsse. Zum Abschied drückt sie ihre 
Hoffnung aus, daß der Zauberer bis dahin nicht genug Macht gewinnen werde, um ungeheures 
Leiden über die ganze Welt zu bringen. 


Nun erreichen uns Nachrichten über Kämpfe in den Sümpfen. Die Angriffe auf unsere 
Siedlungen, einst ungeordnet und stümperhaft ausgeführt, sind besser organisiert. Der 
König hat es für nötig erachtet, Fußsoldaten und Bogenschützen zum Schutz der 


Siedlungen in das Grenzgebiet auszusenden. Im ganzen Land 


verbreitet sich das Gerücht über einen großen 
Kriegerhäuptling der Orks. Er soll ein strenger Herrscher 
sein, der die verfeindeten Orks unter einem Banner vereinen 
konnte. König Llanes Spione berichten, daß er ebenso 
gerissen wie blutrünstig sei. Der Name dieser finsteren 
Kreatur ist Blackhand, und seine Beherrschung der 
Orkischen Horden könnte den Untergang für Azeroth 
bedeuten. Der König hat mich beauftragt, neue 
Rekruten zu sammeln und ihnen die Grundlagen der 
Kriegführung beizubringen, denn die Zeit ist 
gekommen, da die Bürger Azeroths aufgefordert 
sind, den Kampf für die Verteidigung des 


Königreichs aufzunehmen. 
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BESCHREIBUNG DER EINHEIIEN 


Bauer (Peasant) 


Dies ist das Volk des Königreichs Azeroth. Die 
Bauern sind robust und arbeitsam und können 


nach Bedarf Holz in den Wäldern schlagen oder in den Bergen 
nach Gold suchen. Sie versammeln sich oft im Rathaus und sind 


immer bereit, sich für den Kampf gegen die Orks rekrutieren zu 
lassen. Sie sind außerdem geschickte Handwerker, die jedes 
gewünschte Gebäude errichten können. Im Kriegshandwerk 
sind sie jedoch unerfahren und fliehen vor dem Gegner, wobei 
sie häufig lieber den sicheren als den schnellen Fluchtweg wählen. 


Fußsoldat (Footman) 


Diese Kämpfer, die für den Nahkampf mit 
BL. Schwert und Schild ausgebildet wurden, 
bilden das Rückgrat der königlichen Armeen. Sie sind 
nicht nur durch schwere Rüstungen gegen Angriffe 
geschützt, sondern können auch mit ihren zweischneidigen 


Schwertern kräftige Hiebe austeilen. 


Bogenschütze (Archer) 


Diese Krieger setzen ihr Geschick mit der Äh I 
Armbrust ein, um aus der Entfernung dem IF 


Gegner den Tod zu bringen. Sie sind etwas beweglicher als 
die Fußsoldaten, doch dafür mit ihrer leichteren Rüstung 


f i IN VI? ' 
auch schlechter geschützt. Die Möglichkeit, schon aus m Pd 
großem Abstand Pfeile regnen zu lassen, macht sie jedoch - -— 


zu einem wichtigen Faktor im Kampf. 
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Ritter (Knight) 


Die kämpfende Elite in den Diensten seiner 


- Majestät. Die Ritter haben die schwierige Kunst 
des berittenen Kampfes erlernt und schwingen gewaltige 
Streitkolben, mit denen sie ihren Gegnern den Schädel 
einschlagen. Dank ihrer Schlachtrosse sind sie tödlich schnell, 
da sie sich wesentlich rascher fortbewegen können als ein 
unberittener Gegner. Die Ritter sind im ganzen Reich 

hoch angesehen, und überall erzählt man sich Geschichten von 
ihren großen Taten im Kampf. 


Verwundete (Wounded) 


Gelegentlich haben Sie es mit Verwundeten zu tun. 


&] Für solche Fälle sind die Angehörigen der 
Northshire-Abtei mit der Fähigkeit ausgestattet, die Wunden 
und Leiden anderer zu heilen und dadurch zu helfen. Wenn 
Ihre Soldaten im Kampf verwundet werden, 
verschlechtert sich ihr Zustand zusehends, und auch 
sie sollten die Geistlichen um Hilfe ersuchen. 


Katapult (Catapult) 


Diese mächtigste aller Kriegsmaschinen bringt den 
Feuertod für alle, die sich ihr entgegenstellen. Das 


Geschoß aus einem Katapult kann jedes Ziel in seiner Reichweite 
zerstören, denn es durchschlägt die stärksten 

Verteidigungsanlagen und sogar Mauern. Diese © N 
Ungeheuer sind zwar schwerfällig und riesengroß, doch 
niemand kann Ihre Truppen stoppen, wenn sie diese 


> BAR 
Waffen mitführen. ze 3 


Interplay Productions 25 


Geistlicher (Cleric) 


Dies sind die heiligen Männer des Königreiches. Ihre 
geistige Führung sorgt dafür, daß das Volk und 
die Soldaten Azeroths das Ziel eines dauerhaften Friedens 


nicht aus den Augen verlieren. Ihre Fähigkeit, den Geist der 
Menschlichkeit durch ihren Körper zu leiten, verleiht 
ihnen wunderbare Gaben, und die Geschichten 

über ihre Heilung der Kranken und Verwundeten 
und die Beeinflussung der Wahrnehmung anderer 
grenzen an Wunder. Der Angriff der Orks auf die 
Menschheit hat sie gezwungen, sich auf ihre 
Verteidigung zu besinnen, doch ihre eigentliche Berufung 
ist die Heilung der menschlichen Seele. 


Geisterbeschwörer (Conjurer) 


Die Seher von mysteriösen Geschehnissen, Bewahrer von 


Geheimnissen und Traumwandler. 


Diese Beherrscher der alten Künste haben durch die 
Erforschung uralter Bände gelernt, die Mächte der 
Natur ihrem Willen zu unterwerfen. Sie können 

die Energien der Natur einsetzen, um Gegner [ 
zu besiegen, mächtige Wesen herbeizurufen Id 
oder die Elemente zu beherrschen. Sie geben 

diese Geheimnisse jedoch nicht preis und treffen 
sich nur in ihren eigenen, speziell dazu entworfenen 
Türmen, wo auch die Ausbildung neuer 
Geisterbeschwörer stattfindet. 
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ZAUBERSPRUCHE DER GEISTLICHEN (CLERIC SPELLS) 


Wissen ist der Schlüssel zur Erkenntnis, und in dieser Hoffnung teile ich Euch mit, 
welche Kräfte wir haben, damit Ihr versteht, wie wir dem Königreich am besten 
dienen können. Ich bete, daß die folgenden Worte Euch bei Eurer Aufgabe helfen 
mögen, Azeroth von der Bedrohung der Orkischen Horden zu befreien. Über die 
Fähigkeiten der Geistlichen der Northshire-Abtei weiß niemand mehr als ich. Die 
Geisterbeschwörer dagegen haben sich geweigert, ihre Geheimnisse preiszugeben, 
daher ist mein Verständnis ihrer Magie nur unvollständig. Möge Gott Euch in Eurem 
Kampf beistehen. Der Abt der Northshire-Abtei 


Heilige Lanze (Holy Lance) 


Die Invasion durch die Orkischen Horden hat uns dazu gezwungen, 


eine Methode nicht nur zu unserem eigenen Schutz, sondern auch zu 
dem des gesamten Volkes von Azeroth zu entwickeln. Der Einsatz körperlicher 
Gewalt gehört nicht zum Auftrag unseres Ordens, doch jeder Kraft muß eine 
gleichstarke Kraft entgegengesetzt werden, um das Gleichgewicht von Gut und Böse 
zu erhalten. Wie die Erzengel zu Schwertern aus Licht griffen, um den Himmel zu 
verteidigen, so müssen auch wir unser Land mit heiligen Waffen schützen. Die Essenz 
aus dem Herzen, dem Geist und der Seele des Beschwörers richtet sich dabei gegen 
die Bedrohung und dringt in die Seele des Angreifers ein. Diese Waffe ist besonders 
wirkungsvoll gegen die Orks mit ihrer dunklen, bösen Herkunft. 


Heilung (Healing) 


4 Hilfe für unsere Brüder und Schwestern in Zeiten der Sorge, Trauer 


E | und Krankheit ist das Hauptanliegen der Angehörigen der Northshire- 
Abtei. Deshalb mußten wir einen Weg finden, die Last unserer Mitmenschen zu 
erleichtern, ohne Bürde Last jemand anderem aufzuerlegen. Um dies zu erreichen, 
setzen wir den Geist der Menschlichkeit selbst ein, um jegliche Formen der 
Verletzung oder Krankheit zu heilen. Dadurch werden die Schmerzen eines 
Verletzten auf die gesamte Menschheit verteilt, die diese Last (das Kreuz der 
Leidenden) leichter tragen kann. 
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Unsichtbarkeit (Invisibility) 


Dies ist die Möglichkeit, die Wahrnehmung anderer so zu verdunkeln, 


u daß sie die körperliche Anwesenheit des Beschwörers nicht 
are Ursprünglich wurde diese Methode entwickelt, um schweren Sündern die 
Beichte zu erleichtern. Die Geistlichen der Northshire-Abtei haben jedoch auch den 
Nutzen für die Armeen König Llanes bei der Befreiung Azeroths von den Orks 


erkannt. 


u Allsicht (Far Seeing) 


Als Bringer von Frieden und Verständnis für die Menschen ist es 


entscheidend, eine klare Perspektive zu haben. Die Möglichkeit dazu 
ist aus dieser Notwendigkeit entstanden und befähigt den Beschwörer, die Dinge 
allumfassend zu sehen, genau wie Gott. Sein Blick reicht in alle Ecken des Landes und 
ist allgegenwärtig. Die Dauer dieser Allsicht ist jedoch begrenzt, denn wenn der 
Mensch versucht, die Welt wie Gott zu sehen, kann sein Geist nur einen kleinen Teil 
davon aufnehmen, bevor er durch diese überwältigende Klarheit erblindet. 


ZAUBERSPRÜCHE DER GEISTERBESCHWORER 
(CONJURER SPELLS) 


Elementarstoß (Elemental Blast) 


Geisterbeschwörer haben eine enge Beziehung zu den sie 


umgebenden Elementen und besitzen die Fähigkeit, diese Kräfte als 
Grundlage eines Zaubers zu konzentrieren. Diese Konzentration resultiert in einer 
Kugel aus purer Energie, die den Händen des Beschwörers entströmt und ihn einen 
Gegner aus großer Entfernung vernichten läßt. Dies ist eine der grundlegenden 
Fähigkeiten jedes Geisterbeschwörers und wird als Grundlage verwendet, um die 
Konzentration von Geist und Willen zum Zweck von Herbeirufungen zu erlernen. 
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Skorpione herbeirufen (Summon Scorpions) 


Bu Der Beschwörer ruft die Geschöpfe der Wüste herbei, indem er sie 
BA auf magische Weise unter seinen Willen zwingt. Sie unterstehen völlig 
ihrem Meister und gehorchen ihm bis in den Tod. Versuche haben ergeben, daß es 
für den Geisterbeschwörer einfacher ist, etliche kleinere Skorpione in kurzer Zeit zu 
transportieren, als seine Energien darauf zu verschwenden, ein einziges großes 
Wesen herbeizurufen. 


Elementargeist herbeirufen (Summon Elemental) 


Der Beschwörer setzt die Mächte der Natur ein, um einen 


1 Wassergeist zu erschaffen. Er ruft die Kraft des Wassers und der Luft 
herbei und verbindet sie zu einem Scheinbild zur Verteidigung des Landes. Dies sind 
großartige Geschöpfe, die sich niemals gegen ihren Schöpfer wenden. Das Element 
des Wassers wurde gewählt, da es stetig seine Wirkung zeigt, wie bei der Erosion von 
Gestein, und den Gegensatz zum Feuer bildet, dem bevorzugten Element der Orks. 


Feuerregen (Rain of Fire) 


Dies ist ein mächtiger Zauber, in dem die Eigenschaften von Flammen 


und Wasser sich verbinden. Er beschwört das Wesen des Feuers und 
entlädt es durch gewaltige Schauer von Dunst und Schwefel in einem gewaltigen 
Feuersturm. Dieser Zauber ist außergewöhnlich stark und richtet Schäden an allen 
Gegnern und Gebäuden in seinem Wirkungskreis an. Diese Waffe sollte mit Vorsicht 
eingesetzt werden, denn der Feuerregen unterscheidet nicht zwischen Freund oder 
Feind. 
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Rathaus (Town Hall) 


Hier treffen sich die Einwohner einer Siedlung, um ihre 
Argumente zu Gehör zu bringen. Die Diener des Königs, seien 
es Gutsbesitzer, Handwerker oder Bauern, teilen in diesem 
Gebäude ihre Befürchtungen und Hoffnungen miteinander. Hier 
findet auch die Verwaltung der Wirtschaft statt, also die 
Verteilung der Rohstoffe und die Einteilung der Gelder. 


Sämtliche Holz- und Goldlieferungen werden zunächst ins 
Rathaus gebracht. Auch die Zuteilung von Geldmitteln zum Bau von Straßen und 
Mauern wird hier vorgenommen. Außerdem können die Bauern für die Ernte und 
den Bergbau ausgebildet werden, um dem Königreich besser zu dienen. Als 
wirtschaftliches Zentrum der Siedlung darf es immer nur ein Rathaus geben. Wird es 


im Kampf zerstört, dann kann es jedoch wieder aufgebaut werden. 


Bauernhof (Farm) 


Die Bauernhöfe produzieren die benötigten Nahrungsmittel und 
stellen damit einen wichtigen Bestandteil jeder Gemeinschaft dar. 
Bauernhöfe produzieren Getreide und andere Lebensmittel, die 
nicht nur für die Ernährung der Siedler und Bauern, sondern auch 
für die Armee benötigt werden. Sie müssen ausreichend 
Nahrungsmittel besitzen, um all Ihre Einheiten zu ernähren, behalten Sie also immer 
Ihre voraussichtlichen Ernteerträge im Auge. Bauernhöfe brauchen nicht beaufsichtigt 
zu werden, denn sie sorgen selbst für die nötigen Arbeitskräfte. Werden sie jedoch 
im Kampf zerstört, ist auch die Nahrungsmittelproduktion davon betroffen. 


Kaserne (Barracks) 


In diesem Gebäude findet die Ausbildung und Rekrutierung der Kämpfer statt. 
Fußsoldaten, Ritter und Bogenschützen treffen sich hier, um ihre 
Fähigkeiten zu verbessern und in den Kampf zu ziehen. Wenn Sie 
neue Krieger benötigen, finden Sie hier frische Rekruten. Auch die 
_. Bedienungsmannschaften für die Katapulte werden hier ausgebildet, 
# und wenn Sie eine dieser gewaltigen Maschinen anfordern, wird sie 
zunächst in der Kaserne bereitgestellt. 


30 Warcraft: Orcs & Humans 


Sägemühle (Lumber Mill) 


Hier wird das frisch geschlagene Holz, das die Bauern liefern, 
zu Bauholz, Pfeilen und Katapulten verarbeitet. Die 
Möglichkeit, Holz für den Bau aller Gebäudearten 
zuzuschneiden, macht die Sägemühlen zu einem 
unverzichtbaren Element der Gemeinschaft. Die Mühle kann 
auch bessere Schäfte für die Pfeile der Bogenschützen liefern, 
die zielsicherer sind und dadurch mehr Schaden anrichten 
können. 


Schmiede (Blacksmith) 


Als einziger Metallwerker der Stadt ist der Schmied für die Art 
und Qualität des Stahls Ihrer Waffen und Rüstungen 
verantwortlich. Wenn Sie Geldmittel für die Weiterbildung 
seiner Fähigkeiten zur Verfügung stellen, kann er besseres 


Material und höheres Können einsetzen, um wirksamere 
Schwerte und Schilde zu liefern. Auch bei der Konstruktion bestimmter Waren und 
Materialien, die für andere Berufe unverzichtbar sind, ist sein Können gefragt. 


Ställe (Stables) 


An diesem Ort dreht sich alles um die Versorgung und Fütterung 
der Reittiere der Ritter. Hier werden die Pferde gezüchtet und 
ausgebildet, um im Kampf noch wirksamer zu sein. Durch ihre 
Bemühungen, die Pferde schneller, stärker und gehorsamer zu 


machen, dienen die Ställe als Bindeglied zwischen dem Krieger 
und seinem Roß. Die Ställe müssen mit Reitzeug, Steigbügeln, 
Hufeisen und Pferderüstungen für Ausbildung und Einsatz ausgestattet werden, daher 
können Sie ohne Hilfe eines Schmieds keine Ställe einrichten. 


——— 
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Kirche (Church) 


Hier leben die heiligen Männer von Azeroth, denn die Kirche gibt 


ihnen die Möglichkeit, mit den Menschen im Land in Kontakt zu 
treten. Nur an diesem Ort kommen die Geistlichen 

zusammen, um ihre Zeremonien zu pflegen, und nur hier 
können sie rekrutiert werden, um Hilfe bei der Befreiung des 
Landes vom Höllengezücht der Orks zu leisten. Für ihre e 
Dienste muß jedoch der Zehnte an die Kirche entrichtet 
werden, damit sie neue Geistliche ausbilden und weitere heilige Stätten weihen kann. 
Kirchen werden ausschließlich aus einem seltenen Holz namens Heiligeiche gebaut, 
daher muß eine Sägemühle damit beauftragt werden, dieses Holz zu verarbeiten. Die 
Geistlichen werden in den Kirchen auch weiter ausgebildet, um ihr Verständnis der 
geistigen Kräfte zu vertiefen. Wenn einer von ihnen eine Erleuchtung hat, die neue 
Erkenntnisse bringt, wird dieses Wissen auf alle anderen Geistlichen im Land 
übertragen. 


Turm (Tower) 


Hier wird das geheimnisvolle Wissen der Magie weitergegeben. Die seltsamen, 
mystischen Vertreter der Magie leben sehr zurückgezogen und setzen sich in vieler 
Hinsicht über das Gesetz hinweg. Sie fordern außerdem völlige 
Geheimhaltung und Abgeschlossenheit bei ihren Studien, weshalb 
sie eigene Gebäude brauchen. Geisterbeschwörer treffen sich im 
Turm, um ihre alten Künste zu erlernen und zu praktizieren. Wenn 
neue Zauber erlernt werden, geht dieses Wissen sofort auf jeden 
anderen Geisterbeschwörer im Reich über. Geisterbeschwörer 


lassen sich problemlos rekrutieren, doch müssen ihre Dienste in 

Gold bezahlt werden, da nur wenige sich einem Herrn verpflichtet 
fühlen. Die gewaltigen Energien, die sie einsetzen, erfordern metallene 
Verstrebungen in den Steinwänden der Türme, die als mystische Blitzableiter dienen 
und ohne die das Gebäude in tausend Stücke zerspringen würde. Um sie nach den 
genauen Anweisungen der Geisterbeschwörer herzustellen, wird ein Schmied 
benötigt. 
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Goldmine (Gold Mine) 


König Llane hat viele Landvermesser in die Berge des 
Königreiches ausgesandt, um nach neuen Goldvorkommen 
zu suchen. Vielleicht finden Sie diese Orte und stellen fest, 
daß dort immer noch Vorkommen des kostbaren Metalls 
abgebaut werden können. Bauern können dazu ausgebildet 
werden, dieses Gold zu schürfen. Sie liefern es dann an Ihr 
Rathaus, wo Sie es nach Belieben einsetzen können. 
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BESCHREIBUNG DER UNGEHEUER 


g> 


-] sind weniger intelligent, jedoch 


weitaus stärker, was sie zu furchterregenden Gegnern 

im Kampf macht. Man findet sie oft in abgelegenen Gegenden 
des Königreichs, und sie lassen sich nicht gerne stören. Sie 
sind schwerfällig und völlig auf die vor ihnen liegende 
Aufgabe ausgerichtet, die normalerweise in der 
Vernichtung jedes Wesens besteht, das sie nicht 
kennen. Ihre gewaltigen Kiefer und glasigen Augen 
geben ihnen das Aussehen eines tollwütigen wilden Tieres, und 
dem entspricht auch ihre Wesensart. 


F] Skorpion (Scorpion) 


4 Diese riesigen Wüstenbewohner stechen mit & 


Giftstacheln in ihrem Schwanz zu und BE N 
töten auf diese Weise ihre Opfer. Das Gift in ihren FF} ” TEE 
Stacheln ist äußerst schmerzhaft und führt zu einem F ee N Kur 
qualvollen, langsamen Tod. Sie sind von Natur aus Jäger, 1 8 ES ee (9 


die alles angreifen, was sich in die Nähe ihrer Nester wagt. Ren 


Spinne (Spider) 


Diese Spinnen, giftig und riesengroß, findet man in 


Behausungen, die seit langem von Menschen 
verlassen wurden. Ihr Biß ist giftig, und ihre vielen Beine 
machen sie zu einem äußerst beweglichen Gegner. Durch 
lange Jahre des Jagens nach immer größerer Beute sind sie 
enorm gewachsen und haben gelernt, sich im Dunkeln 
zu verbergen und aus dem Schatten heraus anzugreifen. 
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LE Räuber (Brigand) 


Viele dieser gemeinen Banditen waren 
u" einst loyale Untertanen des Königs, doch 
in ihrer Gier und ihrem Haß haben sie sich gegen das 
eigene Volk gewendet. Wie alle Feiglinge verbergen sie 


sich im Schatten, um ihre Opfer durch den 
Überraschungseffekt und ihre zahlenmäßige Überlegenheit 
zu bezwingen. Da sie aus den regulären Siedlungen 
vertrieben wurden, suchen sie Unterschlupf, wo immer 
sie können. Sie sind oft mit kurzen Schwertern und Dolchen bewaffnet und verlassen 
sich auf ihre Schnelligkeit, um ihre Taschen mit unverdienten Reichtümern zu füllen. 


Schleim (Slime) 


Nicht jede der stinkenden, schleimigen Substanzen, die aus Öffnungen 


in Fußböden und Wänden hervortreten, ist einfach nur 
abstoßend. Manche von ihnen sind auch äußerst gefährlich. 


Dieser Schleim ist zwar nicht intelligent, wird jedoch von 
Körperwärme angezogen und entzieht seinen Opfern im 
wahrsten Sinne des Wortes die Lebenskraft, da er sich 
von ihrer Wärme ernährt. Man hat in diesem Schleim 
zwar.keine magischen Kräfte nachweisen können, doch 
die Natur schafft oft ihre eigene Magie. 


Skelett (Skeleton) 


Diese Schreckgestalten sind magische Wesen 


aus den Knochen der Toten. Sie ziehen 
durch die verbotenen Lande und vergessenen Gegenden 
von Azeroth, auf der Suche nach Menschen, die sie mit 
ihren Qualen heimsuchen können. Sie kennen nichts als 
Schmerz und Tod und versuchen die Lebenden in ihre 
Arme zu schließen, um sie in die Abgründe der Hölle 

zu zerren. 
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——n 


d z Wassergeist (Water Elemental) 


Diese Wesen bestehen aus den R 
=] magischen Qualitäten des Wassers. dl | 
Einmal erschaffen, sind sie treue Diener, die ohne “ 
Zögern die Befehle ihres Meisters ausführen. Falls sie 
dessen Kontrolle entkommen, werden sie zu freien 
Geschöpfen, die nach eigenem Willen handeln. Sie sind 
hervorragende Kämpfer und verteidigen jene, denen 
sie dienen, bis in den Tod. 


Feuergeist (Fire Elemental) 


Die Schöpfung eines Scheinbildes 
aus den Elementen des Feuers. 
Diese Diener können zwar von mächtigen Magiern 
geschaffen und kontrolliert werden, doch viele 
erweisen sich als zu stark und entziehen sich 
dieser Kontrolle. Wenn sie ihrem Schöpfer 
entkommen, sind diese Wesen nicht mehr zu 
kontrollieren und vernichten alle, die dem Herrn 
ähneln, der sie in diese Domäne gerufen hat. 
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ER 


N 


ei Dämon (Daemon) 
Fan: 


ganz Azeroth zu finden sind. Ihre 


1 Diese Ausgeburten der Hölle sind 


die mächtigsten Wesen, die in 


Geschicklichkeit in der Kunst der Täuschung und 
des Kampfes wird nur noch durch ihre 
sadistische Natur und ihre Macht im Bereich der 
schwarzen Magie übertroffen. Sie beherrschen 
die Iodernden Feuer der Hölle wie ein 
Spielzeug. Dies sind die wahren Meister des 
Chaos, denn mit jedem Schritt bringen sie neue 


Zerstörung und willkürliche Vernichtung mit sich. 
Gerüchten zufolge soll sich bei jedem dreizehnten 
Vollmond ein Tor zwischen Azeroth und der Unterwelt 
auftun, und während dieser kurzen Momente 
können die Dämonen in die Welt der Menschen 
gelangen. Nach der Legende soll es auch Personen 
geben, die die Macht haben, diese Geschöpfe herbeizurufen und zu beherrschen, 
doch wenn dies wahr ist, kann kein lebendes Wesen Zeugnis darüber ablegen, wie 
dies zu erreichen sei. 
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SPIELSTART 


SYSTEMANFORDERUNGEN 


Computer 
Für Warcraft benötigen Sie einen 386er IBM-PC oder ein zu 100% damit kompatibles Gerät mit 20 MHz und 
mindestens 4 MB RAM. 


Steuerung 
Zum Spielen von Warcraft benötigen Sie eine Maus (100% Microsoft-kompatibel) und die Tastatur. 


Display 
Warcraft benötigt einen Farbmonitor mit VGA-Grafiksystem. Falls Sie eine kompatible Grafikkarte/Monitor 
benutzen, müssen diese zu 100% mit dem VGA-System kompatibel sein. 


Laufwerke 

CD-ROM-Version 

Zum Installieren und Betreiben des Spiels sind ein CD-ROM-Laufwerk und eine Festplatte erforderlich. 
Diskettenversion 


Zum Installieren und Betreiben des Spiels sind ein 3,5"-Diskettenlaufwerk und eine Festplatte erforderlich. 


DOS 


Sie müssen MS-DOS 5.0 oder eine höhere Version besitzen. 


Sound 


Warcraft unterstützt General Midi, Soundblaster, Adlib, Pro Audio Spectrum und kompatible Soundkarten. 


Kopierschutz 

Warcraft hat keinen Diskettenkopierschutz. Das Programm fragt Sie jedoch beim Setup des Spiels im Anschluß 
an die Installation nach einem Wort auf einer bestimmten Seite des Handbuchs. Blizzard Entertainment bedau- 
ert, daß aufgrund der fortwährenden Anfertigung von Raubkopien diese minimale Form des Kopierschutzes 
notwendig ist. 


Installation 


Auf der Spieldiskette | von Warcraft ist ein Installationsprogramm enthalten. 


Für die Installation von CD-ROM: Legen Sie die CD in Ihr Laufwerk (im allgemeinen Laufwerk D: oder E:), 
und wechseln Sie zu diesem Laufwerk (durch Eingabe von D: [Enter] oder E: [Enter)]). 


Für die Installation von Disketten: Legen Sie Diskette | in Ihr Laufwerk (im allgemeinen Laufwerk A: oder 
B:), und wechseln Sie zu diesem Laufwerk (durch Eingabe von A: [Enter] oder B: [Enter]). 


Geben Sie dann hinter dem Systemzeichen INSTALL [Enter] ein. 
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Folgen Sie nun den Anweisungen auf dem Bildschirm. 
Die (voreingestellte) Standard-Installationsroutine überträgt Warcraft in das Verzeichnis C:\ WARCRAFT. 


Ladeanweisungen 
Schalten Sie Ihren Computer ein, und warten Sie, bis das Systemzeichen C:\> erscheint. 


Geben Sie CD\WARCRAFT [Enter] ein, und starten Sie das Spiel durch die Eingabe von WAR [Enter]. 


Hinweis: Haben Sie Warcraft: Orcs & Humans in einem anderen Verzeichnis installiert, dann müssen Sie erst 
CD\[Name des Verzeichnisses] [Enter] eingeben. 


Können Sie das Spiel nicht laden, dann lesen Sie bitte den Abschnitt “Probleme” in diesem Handbuch durch. 


PROBLEME 


FRAGE: Warum läßt sich das Spiel nicht auf der Festplatte installieren? 
Sie sollten überprüfen, ob Sie alle Systemanforderungen erfüllen, vor allem die während der Installation ange- 
zeigten Voraussetzungen für erforderlichen Festplattenspeicher. 


FRAGE: Wie fertige ich Backup-Disketten an? 
Geben Sie hinter dem Systemzeichen C:\> den DOS-Befehl DISKCOPY A:A: [Enter] ein, und folgen Sie den 
Anweisungen auf dem Bildschirm. 


FRAGE: Warum kann ich mein Spiel nicht laden? 

Prüfen Sie, ob alle Speicheranforderungen, die im Installationsprogramm erwähnt wurden, erfüllt sind. Um 
herauszufinden, wieviel Speicher auf Ihrem Computer vorhanden ist, geben Sie hinter dem Systemzeichen 
C:\> MEMIC [Enter] ein 


FRAGE: Manche Spiele benötigen unterschiedliche Arten von Speicher. 
Ist das auch bei Warcraft der Fall? 
Nein. Warcraft ist so programmiert, daß es keinen EMS oder XMS benutzt. Solange Sie die erforderliche Menge 


an freiem Speicherplatz haben, sollten keine Speicherprobleme auftreten. 


FRAGE: Kann ich mein Spiel von Windows aus betreiben? 
Ja, jedoch ist dies nicht zu empfehlen. Gehen Sie zur DOS-Befehlszeile, und folgen Sie den Anweisungen zum 
Spielstart in diesem Handbuch. 


FRAGE: Warum funktioniert der Sound nicht? 


Sollten bei Ihnen Probleme mit dem Sound auftreten, dann betreiben Sie das dem Spiel beiliegende Setup- 
Programm. Geben Sie dazu hinter dem DOS-Systemzeichen SETUP [Enter] ein, und prüfen Sie die Einstel- 
lungen für Ihre Soundkarte. Mehr als 80% aller Soundprobleme beruhen auf falschen Soundkonfigurationen. 
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FRAGE: Hat dasVerwenden einer anderen Soundkarte im 
Emulationsmodus Einfluß auf den Spielsound? 
Wahrscheinlich. Wenn Sie eine Soundkarte benutzen, die nicht im Abschnitt “Technische Informationen” auf- 


geführt ist oder die im Emulationsmodus läuft, kann es passieren, daß der Sound nicht optimal ist. 


FRAGE: Das Spiel läßt sich immer noch nicht richtig betreiben. Was 
kann ich noch tun? 

Haben Sie immer noch Probleme, dann versuchen Sie, das Spiel ohne Sound zu konfigurieren. Funktioniert es 
daraufhin, dann müssen Sie Ihren Sound anders konfigurieren. Geben Sie im Spielverzeichnis SOUND [Enter] 
ein, korrigieren Sie die IRQ-Einstellung, und starten Sie das Spiel erneut. Läuft das Spiel danach immer noch 
nicht, dann finden Sie im Handbuch zu Ihrer Soundkarte Hinweise, wie Sie Fehler bei der Soundkonfiguration 


identifizieren können. 


FRAGE: Warum funktioniert meine Maus nicht? 

Prüfen Sie als erstes, ob der Maustreiber geladen ist. Windows und andere Programme besitzen eingebaute 
Treiber, die außerhalb dieser Programme nicht funktionieren. Häufig können Sie einen Maustreiber schon 
laden, indem Sie vor dem Aufrufen des Spiels einfach MOUSE [Enter] eingeben. Die Befehle sind jedoch von 
Maus zu Maus verschieden, und Sie sollten auf jeden Fall das Handbuch zu Ihrer Maus konsultieren. 


FRAGE: Meine Maus funktioniert zwar, sie springt jedoch gelegentlich 
hin und her - warum? 
Dies kann auf einen Konflikt mit der Software hindeuten oder darauf, daß die Maus nicht zu 100% mit dem 
Spiel kompatibel ist. Wenden Sie sich an den Hersteller Ihrer Maus, und fragen Sie nach einem aktualisierten 
Maustreiber. 


FRAGE: Kann ich gegen einen anderen Spieler antreten? 
Warcraft kann zwischen zwei Spielern über ein Modem, über Direktverbindung oder über ein Netzwerk 
betrieben werden. Beide Spieler benötigen dafür jedoch die Originalversion von Warcraft. 


DIREKTVERBINDUNG 


I. Besorgen Sie sich bei Ihrem Händler ein Nullmodemkabel. Es muß ein Nullmodemkabel sein; serielle Kabel 
können Sie hier nicht verwenden. 

2. Schalten Sie beide Geräte AUS. 

3.Schließen Sie die beiden Enden des Kabels jeweils an einen seriellen Anschluß der beteiligten Computer an. 
4. Schalten Sie die Computer EIN. 

5.Wechseln Sie in die beiden Warcraft-Verzeichnisse (mit CD\WARCRAFT [Enter]), und geben Sie WAR 
[Enter] ein. 

6. Wählen Sie auf dem Hauptmenü (Main Menu) die Option Start aNew Game (Neues Spiel starten). 
7.Wählen Sie auf dem Spieltypmenü (Game Type Menu) die Option Direct, und folgen Sie den Anweisungen 
auf dem Bildschirm, um Ihr System richtig zu konfigurieren. 
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MODEM 


|.Vergewissern Sie sich, daß das Modem in Ihrem Computer installiert und an die Telefonleitung angeschlossen 
ist. 

2.Wechseln Sie in das Warcraft-Verzeichnis (mit CD\WARCRAFT [Enter]), und geben Sie WAR [Enter] ein. 
3.Wählen Sie auf dem Hauptmenü (Main Menu) die Option Start aNew Game (Neues Spiel starten). 
4.Wählen Sie auf dem Spieltypmenü (Game Type Menu) die Option Modem, und folgen Sie den Anweisungen 
auf dem Bildschirm, um Ihr System richtig zu konfigurieren. 


NETZWERK 


l.Vergewissern Sie sich, daß Ihr Computer korrekt ans Netz angeschlossen ist. 

2.Wechseln Sie in das Warcraft-Verzeichnis (mit CD\WARCRAFT [Enter]), und geben Sie WAR [Enter] ein. 
3.Wählen Sie auf dem Hauptmenü (Main Menu) die Option Start aNew Game (Neues Spiel starten). 
4.Wählen Sie auf dem Spieltypmenü (Game Type Menu) die Option Network, und folgen Sie den Anweisungen 
auf dem Bildschirm, um Ihr System richtig zu konfigurieren. 


Für Probleme bei der Herstellung einer Verbindung über ein Modem oder Netzwerk kann es viele Gründe geben. 
Überprüfen Sie alle Verbindungen, und wenn Sie immer noch Schwierigkeiten haben, lesen Sie die entsprechenden 
Abschnitte im Handbuch zum Modem und/oder Netzwerk nach. Konfigurieren Sie Ihr Modem entsprechend den 
Hinweisen. Wir empfehlen Ihnen auch, ggf. diagnostische Software für Netzwerke zu betreiben. 


Customer Service Information 

If within the first ninety days of purchase you have any problems with the product please return it to the 
retailer. After ninety days you may return the software program to Interplay Productions provided the fault is 
not due to normal wear and tear and Interplay will mail a replacement to you. To receive a replacement you 
should enclose the defective medium (including the original product label) in protective packaging accompanied 
by (l) a cheque or money order for £IO sterling (to cover postage and packaging), (2) a brief statement 
describing the defect, (3) the original receipt or address of the retailer and (4) your return address. 


Registered mail is recommended for returns. Please send to: 


WARRANTTY REPLACEMENTS 
INTERPLAY PRODUCTIONS LIMITED 
7 MILTON PARK 

ABINGDON 

OXON 

OX14 4RR 
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SPIELBESCHREIBUNG 
INSTALLATION 


Il. Legen Sie zum Installieren von Warcraft: Orcs & Humans die Spieldiskette in Ihr Laufwerk.Vergewissern Sie 
sich, daß das Laufwerk aktiv ist. Wechseln Sie z.B. zu Laufwerk A durch Eingabe von A: [Enter]. 


2. Geben Sie INSTALL [Enter] ein. 
3. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm, um die Installation auszuführen. 


Sollten während der Installation Probleme auftreten ‚dann lesen Sie bitte den Abschnitt “Probleme” in diesem 
Handbuch. Dort finden Sie auch weitere Informationen zu Speicher-, Sound-,Video- und Mauseinstellungen. 


SPIELSTART 


I. Booten Sie Ihr System wie gewohnt mit MS-DOS 5.0 oder einer höheren Version. 
2.Vergewissern Sie sich, daß die Festplatte mit den Spieldateien das aktive Laufwerk ist. 
3.Wechseln Sie in das Spielverzeichnis. Geben Sie z.B. CD\WARCRAFT [Enter] ein. 


4. Geben Sie WAR [Enter] ein, um das Spiel zu starten. 


EIN NEUES SPIEL STARTEN 


Il. Das Spiel beginnt mit einer grafischen Einführung in die Welt von Warcraft. Möchten Sie diese Einleitung 
umgehen, dann drücken Sie die Leertaste oder den linken Mausknopf. Im Anschluß an die Einführung gelangen 
Sie zum Hauptmenü von Warcraft. 


2. Ziehen Sie den Mauszeiger auf die Option Start a new game (Neues Spiel starten), und drücken Sie den 
linken Mausknopf (LMK) oder die Taste S, um die Option zu wählen. Sie Sehen, daß das “S” im ersten Wort 
dieser Option farbig hervorgehoben ist. Dieser andersfarbige Buchstabe ist die entsprechende Tastaturbelegung 


für die jeweilige Option.Als nächstes gelangen Sie zum Bildschirm für die Völkerwahl (Race Selection Screen). 


3. Sie wählen das Kommando über die Orks, indem Sie mit Hilfe des Pfeils die Option Orcs wählen und den 
LMK drücken. Vergewissern Sie sich, daß die Gegnereinstellung (Opponent) auf Computer steht und der 
Spielmodus (Game Mode) auf Campaign (Unternehmen/Feldzug) eingestellt ist. Nun erscheint eine kurze 
Beschreibung Ihres ersten Einsatzes, und anschließend gelangen Sie zum Befehlsbildschirm (Command Screen). 
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DER BEFEHLSBILDSCHIRM 


Die untenstehende Abbildung zeigt den Hauptbildschirm von Warcraft und die wichtigsten Aspekte des Spiels. 


Alle Elemente werden in den folgenden Abschnitten beschrieben. 


MINIKARTE RESSOURCEN 


LUNBERTIEUUGTFR I TZERND 


EINHEITEN- 
BESCHREIBUNG 
et 
MENÜ-KNOPF INFO-TEXT BEFEHLSKARTE 
RESSOURCEN 


Die Menge gefällten Holzes (Lumber) und gesammelten Goldes (Gold), die für die Ausbildung verschiedener 


Einheiten und als Baumaterial verwendet werden. 


INFO-TEXT 


Zeigt Informationen zu Einheiten, Knöpfen oder Gebäuden, die im Befehlskartenfenster gewählt wurden. 


EINHEITEN-BESCHREIBUNG 


Detaillierte Informationen zu Gebäuden oder Einheiten, die im Befehlskartenfenster gewählt wurden. 


MINIKARTE 

Auf dieser Karte können Sie das gesamte Gebiet Ihrer Befehlskarte auf einmal im Kleinformat überblicken. 
Ihre Gebäude und Einheiten werden als verschiedenfarbige Quadrate abgebildet (das Rathaus ist z.B. gelb, 
Bauernhöfe sind grün, Ihr Gegner wird in Rot gezeigt. Während Sie die Umgebung Ihrer Siedlung erforschen, 


nehmen die Details auf dieser Karte immer mehr zu. 


BEFEHLSKARTE 

Dies ist das Hauptspielfeld. Sie können hier Ereignisse, die in Ihrer Nähe stattfinden, genau verfolgen. In 
diesem Fenster können Sie mit Hilfe der Maus Einheiten oder Gebäude wählen. Nach der Wahl wird die 
entsprechende Einheit mit einem gelben Rand markiert, um ihre Bereitschaft zur Entgegennahme von Befehlen 


anzuzeigen. 
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MENÜ 

Dieser Knopf ruft das Optionenmenü (Options Menu) von Warcraft auf. Eine Beschreibung dieser Funktionen 
finden Sie im Abschnitt “Spieloptionen” in diesem Handbuch. 

Save Game (Spiel speichern) 

Load Game (Spiel laden) 

Options (Optionen) 

Restart Scenario (Szenario neu starten) 

Continue (Weiter) oder Quit (Abbrechen) 

Sie können das Spiel auch jederzeit unterbrechen, indem Sie den Menü-Knopf anklicken. 


DER AUFBAU IHRER SIEDLUNG 


Im Spiel bauen Sie Ihre Siedlung von Grund aus neu auf. In der Mitte Ihrer Befehlskarte sehen Sie ein Rathaus 
(Town Hall), einen Bauernhof (Farm), zwei “Grunzer” (Grunts) und einen Tagelöhner (Peon). 


I. Ziehen Sie den Pfeil über das TE — UMBER AND TFE TI 
Rathaus. Befindet sich der Pfeil auf | 
der Befehlskarte über einer Ein- ! 
heit, die Sie wählen können, dann 
verwandelt sich der Pfeil in ein | 


gelbes Vergrößerungsglas. 


2.Wählen Sie das Rathaus durch fe 
Drücken des linken Mausknopfes } 
(LMK).Wenn Sie eine Einheit oder [#% 


ein Objekt wählen, dann wird dies ——— 


| 2 
| 
| 
F 
| 
& 
® 
[4 
' 


durch eine gelbe Umrandung an- es? Ä 
gezeigt. Außerdem erscheinen im EEE BE | 


Fenster für die Einheiten-Beschreibung links neben der Befehlskarte Details zur gewählten Einheit. 
DIE AUSBILDUNG DER BAUERN 


3. Ziehen Sie den Pfeil auf das Icon für den Tagelöhner (Peon). Im Info-Textfeld erscheinen daraufhin die Worte 
“Train Peon” (Tagelöhner ausbilden). Die Ausbildungskosten können Sie rechts neben dem Info-Textfeld ablesen. Die 


Kosten für den Bau von Einrichtungen werden ebenfalls dort angezeigt. 


4.Wählen Sie den Tagelöhner durch Anklicken mit dem LMK. Damit starten Sie seine Ausbildung. Über den 


Verlauf dieses Vorgangs werden Sie im Fenster zur Beschreibung der Einheiten informiert. 
5. Nachdem der Tagelöhner seine Ausbildung beendet hat, erscheint er auf der Befehlskarte. 


6. Falls Sie versuchen, einen weiteren Tagelöhner auszubilden, erhalten Sie die Meldung Not Enough Food... 
Build More Farms (Nicht genug Nahrungsmittel... Mehr Bauernhöfe bauen) im Info-Textfeld. 
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7. Um sich über Ihre augenblicklichen 
Nahrungsvorräte zu informieren, wählen 
Sie einen beliebigen Bauernhof, indem Sie 
ihn mit dem LMK anklicken. Im Einheiten- 
Beschreibungsfenster erscheinen die Quo- 
ten für die Produktion und denVerbrauch. 
Sie müssen Nahrungsmittel haben, um mehr 
Einheiten ausbilden zu können. Um die Men- irre 
ge der Lebensmittel in Ihrer Siedlung zu 
erhöhen, sollten Sie einen weiteren Bau- 


ernhof bauen. 


KONSTRUKTIONVON GEBÄUDEN 


I. Wählen Sie einen Tagelöhner, und 
klicken Sie ihn mit dem LMK an. 


2. Ziehen Sie den Pfeil über das Icon für 
den Bau von Gebäuden (Build Basic 
Structure), und wählen Sie diese Option 
durch Anklicken mit dem LMK. Dadurch 
öffnen Sie die Auswahlliste für die 
Gebäude. 


3. Ziehen Sie den Pfeil mit der Maus über 


ERTEILEN. TE RE Ten 


22 


die Icons, und wählen Sie das Icon mit der 
Bezeichnung “Build Farm” (Bauernhof bauen) im Info-Textfeld. Daraufhin erscheint auf der Befehlskarte ein 


blinkender weißer Kasten, der anzeigt, wieviel Platz für dieses Gebäude benötigt wird. 
Es gibt jedoch beim Bau von Gebäuden drei Einschränkungen. 


l.Es muß genügend Platz für den Bau des 


Gebäudes vorhanden sein. 


EEE UNTEN LTETTLCTTT GE 


2. Alle Gebäude müssen neben einer 


befestigten Straße errichtet werden. 


3. Die Gebäude müssen in der Nähe anderer 


Gebäude stehen. 


Interplay Productions 11 


Falls Sie versuchen, ein Gebäude an einer Stelle zu errichten, die diese Bedingungen nicht erfüllt, verwandelt 
sich der weiße Kasten in einen roten mit einem Kreuz darin. In einer Meldung erfahren Sie außerdem, warum 
. Sie hier nicht bauen dürfen. In diesem Fall können Sie das Gebäude nicht errichten. 


4. Um ein Gebäude zu bauen, wählen Sie ein Gebiet, das die Bedingungen für den Bau erfüllt. Haben Sie einen 
geeigneten Platz gefunden, dann drücken Sie den LMK. Daraufhin wird der Platz für die POHRSOSEBR, italien 
tet. Anmerkung: Ihr Tagelöhner braucht dabei Tune m BEI DEEEE ES - 
noch nicht am Standort zu sein. Sobald Sie ; 
die Stelle festgelegt haben, begibt er sich dort- | 


hin, um mit dem Bau zu beginnen. 


5.Nachdem der Tagelöhner den Bau been- 
det hat, wählen Sie den neuen Bauernhof F# 
durch Anklicken mit dem LMK.Sie werden | 
dabei feststellen, daß sich Ihre verfügbare j: Tr 
Nahrungsmittelmenge erhöht hat. Beach- [ 
ten Sie auch, daß es für jedes Gebäude eine % 


r = FA ER T] a EEE EEE EEE TELTETEITNTETTETR N 


Leiste mit der Bezeichnung “HP” gibt, die die 
Schäden anzeigt, die das Gebäude erlitten hat. 


An manchen Gebäuden gibt es Knöpfe, mit denen Sie die Aufwertung bestimmter Einheiten befehlen können. Falls 
diese Aufwertung zur Verfügung steht, können Sie durch Wahl dieses Knopfes eine Meldung im Info-Textfeld aufrufen, 
die Sie darüber informiert, welche Einheit(en) betroffen ist/sind. 


ERKUNDUNG UND ROHSTOFFGEWINNUNG 


An diesem Punkt werden Sie vermutlich feststellen, daß Ihnen Ressourcen wie Holz und Gold ausgegangen 
sind. Um Ihre Vorratslager aufzufüllen, müssen Sie Wälder für die Holzgewinnung und Goldminen in der Um- 
gebung der Siedlung finden. Zunächst ist das Gebiet um Ihr Rathaus und Ihren Bauernhof noch unerforscht 


und erscheint sowohl auf Ihrer Befehlskarte als auch auf der Minikarte als große schwarze Fläche. 


ERS LYUNBERTT 


1. Wählen Sie mit dem LMK einen Tagelöhner. Wäh- se  . 
len Sie dann das “Move”-Icon (Bewegung) im Einhei- | 


ten-Beschreibungsfeld. 


sehen. Bestimmen Sie damit den Ort, an den sich femme 


der gewählte Tagelöhner begeben soll. 


o 


Er 


% =] E rs i zu Br - en ETEEENLETELLENENIENEH UNTEREN LENLITENITLN 
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3.Wählen Sie einen Punkt in der unerforschten Gegend, um Ihren Tagelöhner dorthin zu schicken. Er wird 


sofort in diese Richtung aufbrechen und dabei alle Gebiete auf seinem Weg untersuchen. 


4.Während Ihre Einheit in die unbekannten Gegenden eindringt, werden diese sowohl auf Ihrer Befehlskarte 
als auch auf der Minikarte sichtbar. Bewegen Sie Ihren Tagelöhner auf diese Art weiter voran, bis er Holz findet. 


5. Sobald Sie einen Wald gefunden haben, müssen Sie Ihrem Tagelöhner den Befehl zum Holzfällen geben. 
Benutzen Sie dazu das “Harvest”-Icon zu t TTITESETTE | 2a 


(Ernten) in seinem Beschreibungsfenster. 


6. Ein rotes Fadenkreuz erscheint, wenn 
Sie den Mauspfeil wieder auf die Befehls- 
karte ziehen. Plazieren Sie es auf dem 
Waldabschnitt, den der Tagelöhner er 
abholzen soll, und drücken Sie den LMK. | 


7.Ihr Tagelöhner wird daraufhin selbstän- a8 


dig Bäume fällen und das Holz zum Rat- } 


a a 


haus bringen. Diesen Vorgang wird er so _ARYEST LUMEER MINE GOLD 


lange wiederholen, bis entweder alle Bäume im zugewiesenen Gebiet abgeholzt sind oder er den Befehl zum 
Aufhören erhält (Stop). 


8. Um die Holzgewinnung zu beenden, wählen Sie den Tagelöhner und klicken das “Stop”-Icon mit dem LMK 
an. 

Nachdem Sie nun genügend Holz gefunden haben, sollten Sie sich als nächstes nach einer Goldmine umsehen. 
1.Wählen Sie mit dem LMK einen Tagelöhner. Klicken Sie dann das “Move”-Icon im Einheiten-Beschreibungs- 
fenster an. 


2. Ein rotes Fadenkreuz erscheint, wenn Sie den Mauspfeil wieder auf die Befehlskarte ziehen. Bestimmen Sie 


damit das Gebiet, in dem die ausgewählte Einheit suchen soll. 
3.Sie sehen einen Trampelpfad, der nach Norden führt. Folgen Sie diesem Pfad, und suchen Sie die in der Nähe 
liegende Goldmine, indem Sie den Befehl “Move” anklicken. Bewegen Sie Ihren Tagelöhner auf diese Weise 


weiter vorwärts, bis er die Mine gefunden hat. 


4.Während Ihre Einheit neue Gebiete erkundet, werden diese sowohl auf Ihrer Befehlskarte als auch auf der 
Minikarte sichtbar. 
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5. Wenn Sie die Goldmine gefunden haben, befehlen Sie Ihrem Tagelöhner, mit dem Schürfen zu beginnen, 
indem Sie das “Harvest”-Icon in seinem 


r a 1 HE er:= INN en 


Beschreibungsfenster anklicken. Beachten | 
Sie, daß dieser Befehl im Info-Textfeld sowohl 
für die Holz- als auch für die Gold-”Ernte” | 


verwendet wird. 


6. Ein rotes Fadenkreuz erscheint, wenn 9 
Sie den Mauspfeil wieder auf die Befehls- 
karte ziehen. Positionieren Sie ihn auf der 
Goldmine, und drücken Sie den LMK. 


—_MENG " ARWEET LUMBER-MINE coLb- 


7. Ihr Tagelöhner beginnt nun selbständig 
mit dem Schürfen des Goldes und bringt es zum Rathaus. Diesen Vorgang setzt er so lange fort, bis die Mine 
ausgebeutet ist oder er den Befehl zum Aufhören erhält (Stop). 


8. Um den Schürfvorgang zu beenden, wählen Sie den Tagelöhner und klicken mit dem LMK das “Stop”-Icon 


an. 


Anmerkung:Wenn Sie einen Tagelöhner stoppen, während er mit einer Ladung Ressourcen auf dem Rück- 
weg zum Rathaus ist, werden Sie im Info-Textfeld daran erinnert, daß er gerade Gold oder Holz transportiert. 
Außerdem wird das “Harvest”-Icon gegen ein Icon für die Lieferung der Ressourcen ins Rathaus ausgetauscht 


(Return Goods to Town Hall), das Sie wählen können, um den Liefervorgang abzuschließen. 
BETRACHTEN DER KARTEN 


Um sich in jedem Szenario überall umzusehen, können Sie entweder die Minikarte oder die Befehlskarte 


benutzen. 


I. Um die Minikarte zu verschieben, wählen Sie den weißen Kasten und ziehen ihn bei 


| gedrücktem LMK über die Karte. 


# 


| 
| 
2. Sie können auch einen beliebigen Bereich der Minikarte wählen und direkt dorthin 


| springen, indem Sie den LMK drücken. 


— 


3. Um in einen anderen Bereich der Befehlskarte zu gelan- E 
gen, ziehen Sie den Pfeil an den Rand der Befehlskarte. Halten Sie den LMK 


gedrückt, um die Karte in Pfeilrichtung zu scrollen. 


4.Auch über die Tastatur können Sie das Befehlsfenster verschieben, indem Sie 
die Ziffernblock- oder die Pfeiltasten benutzen. 
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KAMPF 


Sie können Ihren Einheiten jederzeit Befehle erteilen. Die Befehle sind für alle gleich, manche Einheiten haben 
jedoch außerdem zusätzliche Fähigkeiten. 


I. Wählen Sie einen Grunzer (Grunt) durch Anklicken mit dem LMK. Dadurch öffnen Sie das Einheiten- 
Beschreibungsfenster links neben der Befehlskarte. 
Porträt 

So sieht Ihre Einheit aus. 


Einheitentyp 


Dies ist die Kennzeichnung der momentan gewählten Einheit. 


= HP-Leiste | 
= Hier wird der Schaden angegeben, den Ihre Einheit erleidet. Je kürzer die Leiste, desto 
größer ist der Schaden, der der Einheit zugefügt wurde. 


OPTIONEN 


Move (Bewegung) 


RT 


2 


2.Wählen Sie das “Move”-Icon, nachdem Sie den Grunzer angeklickt haben, un 
drücken Sie den LMK. 


3.Auf der Befehlskarte erscheint daraufhin ein rotes Fadenkreuz. Legen Sie damit | 


a 


den Zielpunkt fest, zu dem sich die Einheit begeben soll. 


Stop (Anhalten) 


Ir 


4.Wählen Sie das “Stop”-Icon, während der Grunzer in Bewegung ist, und drücken 
Sie den LMK. Daraufhin hält Ihre Einheit an und wartet auf neue Befehle. 


Attack (Angriff) 


5. Ziehen Sie den Zeiger auf das “Attack”-Icon, nachdem Sie die Einheit gewählt r z 
haben, und drücken Sie den LMK. 


6. Nun erscheint auf der Befehlskarte ein rotes Fadenkreuz. Legen Sie damit das Ziel fest, das die gewählte 
Einheit angreifen soll. 


7. Bestimmen Sie das Rathaus als Ziel für den Angriff. Normalerweise würden Sie natürlich Ihre eigenen Gebäude 
nicht angreifen, aber bis Sie bereit sind, es mit den Menschen aufzunehmen, bieten sie ein leichtes Ziel. 


8.Während der Grunzer das Rathaus angreift, sollten Sie dieses Gebäude wählen und den LMK drücken. 


Interplay Productions 15 


9. Achten Sie auf die HP-Leiste, die immer kürzer wird, je us 


mehr Schäden am Gebäude entstehen. 


10.Wählen Sie den angreifenden Grunzer, und drücken Sie | 


den LMK.Klicken Sie dann das “Stop”-Icon im Beschreibungs-'| 


fenster an, um den Angriff abzubrechen. 


REPARATUR BESCHÄDIGTER BE 
GEBÄUDE 


= SSLUNFPER! 


1. Wählen Sie einen Tagelöhner, und drücken Sie den LMK. en; 
2. Klicken Sie das “Repair”-Icon (Reparieren) an. ano zn 
3.Auf der Befehlskarte erscheint daraufhin ein rotes Faden- 1 


kreuz. Bestimmen Sie damit das Gebäude, das Sie reparieren [Es 


möchten (in diesem Fall ist das Rathaus reparaturbedürftig). 


© GOLD & LUMEER 


4. Der Tagelöhner begibt sich nun zum Rathaus und beginnt mit den Arbeiten. 


5.Wählen Sie das Rathaus, und drücken Sie den LMK. Die Reparaturen zeigen ihre Wirkung in der steigenden 
HP-Leiste im Beschreibungsfeld. Die Kosten für die komplette Reparatur werden im Info-Textfeld angezeigt. 


6.Wenn Sie die Reparatur des Gebäudes abgeschlossen haben, hört der Tagelöhner auf zu arbeiten und wartet 
auf neue Anweisungen. Möchten Sie die Reparaturen abbrechen, bevor sie abgeschlossen sind, dann wählen Sie 
das “Stop”-Icon in der Einheiten-Beschreibung und drücken den LMK. 

Bei der Reparatur werden sowohl Holz als auch Gold verbraucht, sie ist jedoch billiger als ein ganz neues Gebäude. 


DIE GRUPPIERUNG VON EINHEITEN 


Manchmal ist es praktischer, mehreren Einheiten gleichzeitig einen Befehl zu erteilen. Die Einheiten brauchen 


jedoch nicht vom selben Typ zu sein, um sie zu einer Gruppe zusammenzustellen. 


I. Sie können jeweils vier Einheiten zusammenfassen, indem 


Sie zunächst eine Einheit wählen und mit dem LMK anklicken. | 


2.Halten Sie die Shift-Taste gedrückt, und wählen Sie eine zweite|- = = 
Einheit. Beide Einheiten sollten jetzt von einem gelben Rahmen emeaigggg 


eingefaßt sein, um anzuzeigen, daß sie gewählt wurden. 


3.Wiederholen Sie diesen Vorgang, bis Sie maximal vier Einhei- EEEErEEE Ess 


ten zusammengefaßt haben. 
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4.Wenn zusätzliche Einheiten gewählt werden, erscheinen ihre Anzeigen verkleinert im Einheiten-Beschreibungs- 
fenster. Die Einheiten erhalten durch die Gruppierung keine zusätzlichen Fähigkeiten. Ein Tagelöhner kann also immer 
noch nicht angreifen und ein Grunzer kein Holz fällen. 

Die Einheiten können verschiedene Optionen haben (wie der Tagelöhner, für den “Attack” nicht gilt, dafür aber“ Harvest” 
und “Build”), doch gruppierte Einheiten können keine dieser Fähigkeiten anwenden. “Move” (Bewegung) 
und “Stop” (Anhalten) sind die einzigen Optionen, die für alle Einheiten gelten. 


Sie sind nun auf dem besten Weg, die Menschen zu unterwerfen und ganz Azeroth zu beherrschen. Willkom- 
men in der Welt von Warcraft. 


SPIELOPTIONEN 
DER MENÜ-KNOPF (MENU) 
Wenn Sie den “Menu”-Knopf wählen oder FIO drücken, erscheint ein anderes Fenster mit verschiedenen 
Optionen: | 
Save Game (Spiel speichern): Damit können Sie das Spiel sichern, in dem Sie sich gerade befinden. 
Load Game (Spiel laden): Diese Option läßt Sie ein bereits früher gespeichertes Spiel laden und fortsetzen. 
Options (Optionen): Darunter finden Sie die folgenden Optionen, mit denen Sie bestimmte Aspekte des 
Spiels verändern können: 
Game Speed (Spielgeschwindigkeit) SLOWEST (Ganz langsam) / SLOW (Langsam) / NORMAL / 
FAST (Schnell) / FASTEST (Ganz schnell) 
Music (Musik) ON (Ein) / OFF (Aus) 
SFX (Soundeffekte) ON / OFF 
Mouse Scroll (Maus-Scrollen) SLOWEST / SLOW / NORMAL / FAST / FASTEST 
Key Scroll (Tastatur-Scrollen) SLOWEST / SLOW / NORMAL / FAST / FASTEST 
OK BESTÄTIGT Änderungen und bringt Sie zum Spiel zurück 
Cancel (Abbrechen) Sie kehren zum Spiel zurück, OHNE Änderungen durchzuführen 
Restart Scenario (Szenario neu starten): Damit können Sie das aktuelle Szenario abbrechen und neu beginnen. 
Continue (Weiter): Bringt Sie zur Befehlskarte zurück. 
Quit (Abbrechen): Mit dieser Option brechen Sie das Spiel ab und kehren zum Betriebssystem zurück. 


ZUSÄTZLICHE TASTEN / MENÜS 

Während des Spiels stehen Ihnen auch noch andere Funktionen zur Verfügung. 

FI = Hilfe (oder Alt H) 

Shift F2 - F4 = Kartenposition für sofortiges Wiederaufrufen sichern 

F2 - F4 = Gesicherte Kartenposition aufrufen 

F5 = Minikarte (Schaltet diese ein oder aus) 

F6 = Einheitenbildschirm (Listet alle im Spiel befindlichen und bereits vernichteten Einheiten auf) 
F7 = Wirtschaftsbildschirm (Listet alle bisher gewonnenen Ressourcen auf) 

F8 = Punktzahl (Daran können Sie Ihren Erfolg und Ihren Rang ablesen) 

F10 = Optionsbildschirm 

G = Halten Sie diese Taste gedrückt, um das Bauraster zu zeigen 

Strg und Ziehen des Mauspfeils = Läßt Sie bis zu vier Einheiten gleichzeitig wählen 

Esc = Damit brechen Sie jeden soeben in einem Menü gegebenen Befehl ab (Drücken des rechten Maus- 
knopfes hat dieselbe Funktion). 
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Die Bestimmung 
der 


Orkischen Horden 


Geschichte und Legenden über 
die Invasion und Beherrschung der menschlichen Lande 
niedergeschrieben von 


Garona vom Schattenrat 
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Die Bestimmung der Orkischen Horden 


Überlieferungen von Schlachten und Siegen sind schon immer aufgezeichnet worden, und vormals oblag es 
den Anführern jedes Angriffs, die Vergangenheit zu dokumentieren. Diese Häuptlinge mögen bewundernswer- 
te Kriegsherren gewesen sein, doch am Umgang mit Worten mangelte es ihnen häufig. Dies soll als Beispiel 


dafür gelten: 


“Thok gehen durch Leuchteloch. Dann ich fall’ hin, aber gut gemacht. Find’ ich viele gute Sachen zu essen.Wir 
finden Dorf.Wir hauen sie und essen alles auf. Thok muß aufhören. Kopf tut weh von Schreiben.” 


Die Tatsache, daß ich sowohl von Menschen als auch von Orks abstamme, verbunden mit den Fähigkeiten und 
der Ausbildung, die ich mir auf meinen Reisen angeeignet habe, hat mich in meine derzeitige Position erhoben. 
Als Erster Dolmetscher des Schattenrates ruht die Pflicht, unsere Eroberung dieser Welt und unseren Kreuz- 
zug in das Land der Menschen für die Nachwelt zu erhalten, nun auf meinen Schultern. Ich, Garona, berichte 


nun demütigst von den Begebenheiten dieser Geschichte... 


Unsere Bestimmung, diese Lande zu beherrschen, ist seit Hunderten von Jahren von den Clan-Mystikern 
vorhergesagt worden. Zur Erfüllung dieser Bestimmung haben sich die Orkischen Horden aus dem Labyrinth 
der Sümpfe und Marschen erhoben und sich über diese Domäne ergossen.Viele Zeitalter vergingen, während 
unser Einfluß sich langsam ausbreitete, in seinem Gefolge Schmerz und Dunkelheit zurücklassend. Ob sich die 
Einheimischen in lieblichen Ebenen, tiefen Wäldern oder Felsspalten an der Meeresküste verbargen, unsere 
Armeen überrollten jeden armseligen Widerstand, den unsere Gegner leisten konnten. Ihre Feldfrüchte ver- 
rotteten an den Halmen, und ihre Felder lagen brach, denn wir ließen niemanden am Leben, der sie hätte 


bestellen können. Dank der geheimen Kräfte unserer Hexenmeister 


und Magier konnten nicht einmal die mächtigsten unserer Feinde 
unserem zunehmenden Ansturm lange standhalten. Unsere Ge- 
{ 
ir fi 
nd I 


gner fielen Mann für Mann, und wir wurden mit jedem Sieg stär- 
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ker. Durch die Unterdrückung aller, die sich unserem Aufstieg s ws d 
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entgegenstellten, und die Versklavung } e 
der schwächerenVölker unterwarfen Pi ), | 
wir die Natur und all ihre Wesen, um Se 
schließlich den Gipfel dieser Welt zu gi 


erreichen. 


Blackhand - Gefürchteter 
Anführer der Orks 
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Doch wir strebten nach immer mehr, und Jahrzehnte ständiger Streitereien zwischen den Clans führten zur 
Spaltung unseres Volkes. Schon bald entstanden Parteien, die allein die Orkische Domäne beherrschen woll- 
ten. Diese Kleinkriege weiteten sich zu bewaffneten Konflikten aus und wurden schließlich zu Kriegen, denn 
die heiße Sehnsucht nach Eroberungen brachte unser Blut zum Kochen. Wenn es keine Länder mehr gab, die 


von Feinden regiert wurden, dann würden wir eben das Land unserer Brüder einnehmen. 


Der einzige Clan, der diese Machtkämpfe ignorierte, waren die Hexenmeister. Aus der Zurückgezogenheit 
ihrer Türme erkannten sie die Gefahr, die sich anbahnte. Zwar erfreute es die Magier, daß diese Kämpfe die 
Erde und die Unterwelt mit Strömen von Blut füllten, doch sie fürchteten auch, daß keine Orks am Leben 
bleiben würden. Dadurch wiederum würde das empfindliche Gleichgewicht gestört, das ihnen die Macht über 
bestimmte Kräfte gab, die sie zur Ausführung ihrer Magie herbeiriefen. Wenn dieses Gleichgewicht erhalten 
bleiben sollte, mußten für die Orkischen Horden neue gemeinsame Feinde gefunden werden, die sie bekämp- 
fen konnten. 


Es geschah während dieser Forschungen, daß man den schmalen Riß in der Struktur der Dimensionen ent- 
deckte.Viele Jahre vergingen, in denen die Hexenmeister die Geheimnisse dieses winzigen Risses zu ergründen 
suchten. Durch zahlreiche Versuche und Tests kamen sie zu der Erkenntnis, daß dieses Phänomen als Tor in 
eine andere Dimension genutzt werden konnte, sofern sie Macht darüber gewännen. Die orkischen Magier 
begannen mit Experimenten zur Intensivierung des Risses, um ihn zunehmend größer und stabiler zu machen. 
Schließlich gelang ihnen die Schaffung eines kleinen Tores, das eben groß genug war, um einen aus ihren Reihen 


> 


hindurchzulassen. 


Die Geschichten, die ihnen dieser Auserwählte nach seiner Rückkehr auftischte, überzeugten seine Kollegen 
zunächst nur davon, daß das Experiment ihn seinen Verstand gekostet hätte. Doch die seltsamen fremden 
Pflanzen, die er in der Hand hielt, bewiesen seine Behauptungen. Dieser Erfolg bewog die Sekte, sich an die 
stärksten Anführer der zersplitterten Ork-Clans zu wenden und sie zu bitten, ihre Waffen ein Jahr lang nieder- 


zulegen. Für das Ende dieses Jahres versprachen sie die Chance zur Eroberung einer neuen Welt. 


Die Kontrolle über den Riß erwies sich als einfacher, je größer er wurde, und nach Ablauf von drei Monden 
stand er bereit, eine kleine Abordnung von Kämpfern in diese neue Welt eintreten zu lassen. Ein blauer Kreis 
aus Energie, etwa zweieinhalb Orks im Durchmesser, erwartete die orkischen Clanherren. Rote und schwarze 
Streifen durchzogen den Kreis mit einem knisternden, außerweltlichen Feuer. Sieben Krieger sollten das Tor 
durchschreiten und mit einem Bericht über die Art des Landes und der Wesen zurückkehren, die auf der 
anderen Seite zu finden waren. Als die Hexenmeister ihre Gesänge anstimmten, um die Macht des Risses 
anzurufen, erhob sich ein Geheul - zuerst dunkel, dann immer schriller, wie ein Schwarzwolf, der den Blut- 
mond anheult.Als dieser Ton ohrenbetäubend laut geworden war, wurden die Krieger in den Kreis geschoben, 
dessen Lichtstrahlen sich in einer Art kosmischen Tanzes wanden und berührten. Was die sieben Krieger 
erwartete, übertraf ihre kühnste Vorstellungskraft. 


Die Plünderung des Dorfes war eine so einfache Geschichte, daß sie kaum zu berichten lohnte. Und doch 
wurde sie hundertmal wiedergegeben und noch viel hundertmal erwartet, um sie gierig aufzunehmen. Eine 
Gruppe von seltsamen Gebäuden mit scharfen Kanten war das erste Zeichen einer Gegenwehr, auf die sie 


trafen. Ein ungleichmäßiger Feldweg führte zu einer Dreiergruppe von Bauernhäusern. Der graue Morgen- 
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nebel verflüchtigte sich, als die Sonne dieser Welt sich über die Hügel erhob. Sie war eine strahlendgelbe 
Kugel, die doppelt so hell schien wie unsere eigene und die Tage außerordentlich heiß werden ließ. Dann kam 
aus der einen Hütte eine Gestalt, die zu dem eigentlichen Volk dieses Landes gehören mußte. Klein, rosa und 
schwächlich sahen diese Wesen aus. Die Krieger grinsten sich an, denn sie wußten, daß der Sieg kaum Zeit 
kosten würde, falls dies die Bewohner waren, die sie zur Eroberung dieser Welt überwinden mußten. Sie 
stürmten aus ihrem Versteck, fielen in das Dorf ein und erschlugen jedes lebende Wesen, das sie finden konn- 
ten. Die Männer wehrten sich ein wenig, doch die Frauen und Kinder ließen sich wie Groks zur Schlachtbank 
führen. In ihren Häusern fand sich kaum etwas von Wert, doch auf den Feldern wuchs schmackhaftes Getrei- 
de. Ihr Vieh, wenn es auch wenig gab, erwies sich ebenfalls als hervorragend, und was sie nicht essen oder 
mitnehmen konnten, wurde angezündet. Die Gegenstände, die die Krieger von diesem Ort mitbrachten, 
waren von einer den Orks unbekannten Machart und wurden umgehend von den Clanführern für ihre Schatz- 
kammern eingezogen. Diese neue Welt mit ihrem weiten Land und seinen weichlichen, schwachen Hütern 


würde ein weiteres Juwel sein, mit dem sich die Orks schmücken konnten. 


Die Gesetze des Aufstiegs sind bei uns sehr einfach - nur die Stärksten überleben.Alle Fragen der Politik oder 
andere Streitigkeiten werden in offenen Debatten abgehandelt. Dies führt zwar in vielen Fällen zu Feindselig- 
keiten, ist jedoch der schnellste und einfachste Weg, in den meisten Angelegenheiten eine Entscheidung her- 
beizuführen. Jeder Ork hat das Recht, seine Argumente vorzubringen, sofern er sie mit Fakten - oder mit dem 
Schwert - belegen kann. Die Oberhand zu gewinnen, ist ein Zeichen der Stärke, und Stärke hat unter den 
Horden einen hohen Stellenwert. Ein entscheidender Sieg im Kampf bringt dem Kommandanten und seinen 
Kriegern einen Ehrenplatz und mehr Macht ein. Diese Position ist jedoch unsicher, denn je höher man steigt, 


desto tiefer - und tödlicher - ist der Fall. 


Zu diesem Zeitpunkt hatten wir bereits viel 
über diese neue Domäne und ihre Be- 


wohner gelernt. Zwar war uns vie- 


les schwer verständlich, doch 
gleichen diese Geschöpfe uns 
in vieler Hinsicht. Ein schwe- 
rer Schlag auf den Kopf führ- 
te zum Tode. Mangel an 
Nahrung ließ sie verhun- 
gern. Auch Schmerzen 
hatten bei ihnen dieselbe 
Wirkung wie bei all unseren 
Gegnern und erwiesen sich 
als geeignete Methode, an 
Informationen heranzu- 


kommen. 


Nr, 
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Zu den ersten Informationen, die wir auf diese Weise erhielten, gehörte der Name dieser Welt, Azeroth, und 
der seiner Bewohner, der “Menschen”.Wir begannen Azeroth vorsichtig zu erobern und herauszufinden, was 
wir konnten, doch allzu bald mehrten sich überstürzte Handlungen, die von der Gier der orkischen 
Clanhäuptlinge bestimmt waren. Nach vielen Streitigkeiten wurde bestimmt, daß ein Angriff auf die mächtige 
Burg im Norden unsere Gegner endgültig vernichten und die Orks auf den Thron der Macht setzen sollte. 
Immer mehr Krieger wurden durch den Riß geschleust, und sie schienen die Eigenschaften unserer Welt mit 
dorthin zu nehmen. Die Hexenmeister behaupteten, es läge an der Wirkung des Tores, doch die Lande um den 


Eingang herum wurden bald ebenso kahl und öde wie die unserer Heimat. 


In die Burg hineinzukommen, war ein Kinderspiel, denn der Reichtum, der dieses Land für uns so attraktiv 
machte, hatte eine gewisse Schwäche der Menschen herbeigeführt. Ihre Wachen waren unvorbereitet, als 
unsere Streitkräfte durch die Tore und über die Mauern in ihre Festung stürmten. Die Männer hielten sich gut 
und kämpften, so lange sie konnten, doch unsere zahlenmäßige Überlegenheit und Kraft entschieden den 
Kampf bald zu unseren Gunsten. Der Sieg wäre uns sicher gewesen, wenn nicht ihre gewaltigen berittenen 
Soldaten dazugekommen wären. Diese finsteren Gesellen ritten auf wilden Tieren aus Muskeln und Sehnen, 
die unsere Reihen durchbrachen und unseren Soldaten ebensoviel Schaden zufügten wie ihre Reiter. Diese 
Ritter, wie wir sie jetzt zu nennen wissen, sammelten die wenigen verbliebenen Soldaten um sich und vertrie- 
ben uns aus der Burg. Jede unserer Bewegungen wurde abgewehrt, und wir waren gezwungen, uns zum Tor in 
unsere Welt zurückzuziehen. Wie durch magische Kraft hatten wir unsere Gegner ständig im Rücken, neben 
und vor uns. Nur mit Mühe erreichten wir den Rand des Sumpflandes, der nun das Tor umgab, und schüttelten 
unsere Verfolger im Gewirr der modrigen Pfade ab. , 


Es ist nun etwa fünfzehn Jahre her, daß diese kostspielige Entscheidung den Pfad unserer Bestimmung änderte. 
Viele forderten das Verschließen des Tores, während andere Gruppen sich für einen neuen Angriff auf die 
Menschen mit all unseren Streitkräften einsetzten.Aus diesem Chaos erhob sich ein einzelner Ork, der geris- 
sen und hinterhältig war wie kaum ein anderer.Vorsichtige Manipulation und der Einsatz aller Unterstützung, 
die er erhalten konnte, ließen seine Stimme im Verlauf der Zeit zunehmend lauter werden. Nachdem er 
entscheidende Gegner beseitigt hatte, hatte kaum irgend jemand seinen Plänen noch etwas entgegenzusetzen, 
und damit begann die Herrschaft des großen Orkhäuptlings Blackhand über unser Volk. 


Seine Grausamkeit und sein Einfluß auf dem Schlachtfeld werden nur noch durch seine Machtgier übertroffen. 
Er hat die Methoden untersucht, mit denen menschliche Armeen zahlenmäßig überlegene Orkheere durch 
Strategie und List besiegen können. Aus diesen Taktiken hat er gelernt, die zerstreuten Einzelangriffe unserer 
Plünderungstrupps zu organisieren. Er hat sich bei beiden Häusern der geheimen Künste Hilfe geholt, um nach 
neuen Waffen für sein Arsenal zu suchen. Ziel seines Plans ist die Vereinigung aller orkischen Clans - Armeen, 
Hexenmeister und Magier gleichermaßen - um schließlich die Vernichtung des menschlichen Volkes herbeizu- 
führen. Damit steht das Zeitalter des Chaos kurz bevor. 


Garona vom Schattenrat 
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Beschreibung der Einheiten 
Tagelöhner (Peon) 


Diese niedrigsten aller Orks sind nicht mehr 


wert als Hunde und werden nur für die 


härtesten Arbeiten eingesetzt. Sie eignen sich als 
Holzfäller oder zum Goldschürfen in den Minen. 
Außerdem sind sie beim Bau von Gebäuden gut zu 
gebrauchen. Sie sind allesamt Feiglinge und laufen 


weg wie kleine Kinder, wenn man sie angreift. 


Grunzer (Grunt) 
Der niedrigste Rang der Krieger im 


Dienst der Armee. Diese Soldaten 


sind für den Nahkampf ausgebildet und ideal, um sie 
ins Gewühl menschlicher Truppen zu schicken. Ihre 
Spezialität ist der Einsatz von Axt und Schild. Sie sind 


einsatzfreudige, blutdurstige Kämpfer. 


Fa] Grunzer, die im Umgang mit dem Speer 


ausgebildet wurden. Sie sind 
leichter gepanzert als ihre axtschwingenen 
Brüder, wodurch sie sich freier bewegen können. Ihre 
Fähigkeit, die tödlichen Waffen über das Schlachtfeld zu 


schleudern, macht sie zu furchterregenden Kampfeinheiten. 
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Diese Diener Blackhands sind die 


bösartigsten Wesen der orkischen 
Horden und zeigen keine Gnade. Die 
grausamen Krieger reiten auf Schwarzwölfen 
und sind dank der Schnelligkeit und Wildheit 
ihrer Reittiere tödliche Gegner. Sie sind 
schneller als alle Fußsoldaten und haben die 
Taktik des Durchstoßens gegnerischer 
Soldatenreihen perfektioniert, die sie wie ein 


heißer Wind auseinanderreißen. A - 


Die Toten (The Dead) 
4 Wenn ein Soldat getötet wird, beginnt 


der Zersetzungsprozeß, und die 
Überreste versickern langsam im Boden. 
Totenbeschwörer beherrschen die schwarzen Künste 
und können diese gefallenen Krieger 
wiederbeleben, sofern sie die Leiche erreichen, 


gi 


bevor sie ganz im Erdboden verschwunden ist. 


Katapult (Catapult) 
Zerstörung und Chaos sind sein Zweck, und wer zu seinem Ziel 


erkoren ist, dem droht der sichere Tod. Wo 


1 > em 
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immer diese furchtbaren Maschinen sich durch das Dröhnen 


\ 


des Bodens ankündigen, breitet sich 
Entsetzen aus. Mauern und Gebäude 
bieten keinen Schutz vor der 
Zerstörungskraft dieser orkischen 


Maschinen. Sie sind zwar schwerfällig 


Dr 


und riesengroß, doch niemand kann [N / num 
Ihre Truppen stoppen, wenn sie diese 
Waffen mitführen. 
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Totenbeschwörer 
(Necrolyte) 


Diese Seelenbeherrscher 


praktizieren die orkischen 


Religionen und sind Herren über die dunklen 
Mächte, die die Erde regieren. Die 
Totenbeschwörer, Bewohner der Tiefebenen, 
haben Macht über alles Dunkle und Böse. So 
können sie zum Beispiel gefallene Krieger 
wiederbeleben, um Armeen von Untoten 
aufzustellen. Durch Zeremonien, die sie in 
ihren Tempeln ausführen, lernen sie, die 
Grundsubstanz des Schattens zu ihrem 


Nutzen einzusetzen. 


Hexenmeister (Warlock) 
Wenn die Kräfte dieser Welt in Zerstörung umgewandelt werden 


© m 


ar können, dann sind die Kräfte der Unterwelt in der Lage, Azeroth zu 
vernichten. Diese zerstörerische Macht setzen die orkischen Hexenmeister bei ihren 
Beschwörungen und Ritualen ein. Die dunklen Brüder des Hades, die mächtigste aller 
orkischen Sekten, gehen auf der Suche nach 


absoluter Macht an Orte, die niemand sonst zu 


betreten wagt. In ihren Türmen halten sie die 
Schlüssel zum Wesen des Bösen in 
der Hand, das sie gegen alle 

wenden, die ihre 

hinterhältigen Pläne zu stören 
drohen. Zu ihrer Verfügung 

stehen Zaubersprüche, die 

Feuer und Schwefel aus der Hölle 
durch ihre Körper ziehen lassen oder 
gewaltige Wesen zu ihrer Unterstützung rufen - ” 


sogar Dämonen. 
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Zaubersprüche der Totenbeschwörer (Necrolyte Spells) 


Schwarze Finger erstrecken sich über das Land, die Mächte der 


Finsternis und des Todes beherrschend, um Unvorsichtige und Sorglose 
zu ergreifen. Die Totenbeschwörer suchen sich diese Dummköpfe als frische Opfer für 


ihre Tempel. Aus ihnen schaffen sie untote Krieger für unsere Armeen. 


Schattenspeer (Shadow Spear) 
Dies ist ein Speer, der aus der Energie des Bösen aller orkischen Clans 


gewonnen wird. Wenn ein Ork stirbt, steigt seine Seele in den Hades 
hinab, wo sie gerichtet und sein Wesen nach Gut und Böse beurteilt wird. Die 
orkischen Totenbeschwörer haben gelernt, die schwarze Energie aus dieser Ebene 
abzuziehen und für ihre eigenen Zwecke zu nutzen. Diese Waffe der Finsternis ist die 


Manifestation jener schwarzen Seelen und fügt dem, den sie trifft, unsägliche 


Schmerzen zu. 


Tote erwecken (Raise Dead) 


9 Die Totenbeschwörer sind durch enge Bande mit den finsteren 


Mächten der Hölle verbunden und studieren auf diese Art die 
verbotenen Künste der Toten. Sie haben die Fähigkeit erworben, die Körper der Toten 
an diese Domäne zu binden und damit ganze Armeen seelenloser Wesen zu schaffen. 
Ohne nennenswerten Verstand lehnen diese Geschöpfe den Gebrauch von Waffen ab 
und versuchen stattdessen, das Fleisch ihrer zugewiesenen Opfer mit bloßen 


Knochenhänden in Stücke zu reißen. 


Dunkle Vision (Dark Vision) 
Wo Licht ist, ist auch Schatten, und diesen nutzen die 


#7 Totenbeschwörer der Orks, um Orte zu sehen, die sie anders nicht 


erreichen können. Wohin immer der kleinste Schatten geworfen wird, kann der 
Totenbeschwörer einen Blick werfen. Die Wirkung dieses Zaubers ist begrenzt, denn 
wer zuviel Zeit in den Gefilden der Schatten zubringt, kann für immer in das Reich der 


Finsternis gezogen werden. 
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Ungeweihte Rüstung (Unholy Armor) 
Bei diesem Ritual wird der Träger mit einer mystischen Rüstung 


ff] ausgestattet, die Unverwundbarkeit verleiht. Dadurch zeigt keine Waffe, 


die den Träger berührt, irgendeine Wirkung. Die Rüstung wird aus den Seelen der 
Verdammten geschmiedet und nimmt alle Schmerzen auf, die eigentlich dem Träger 
zugedacht waren. Der Preis, den diejenigen zahlen müssen, die diese 
Unverwundbarkeit erhalten, ist jedoch hoch: Sie müssen einen Teil ihrer Seele opfern, 
um die verlorenen Seelen an sich zu binden. Nach einiger Zeit wird diese Bindung 
schwächer, und die Bestandteile der Rüstung werden wieder in ihre ewige Qual 


entlassen. 


Zaubersprüche der Hexenmeister (Warlock Spells) 


Die Feuer der Hölle erheben sich gegen die Feinde des Hexenmeister-Clans. Ihre 
Zauberkünste stammen aus den tiefsten Tiefen der Unterwelt, und ihre Macht über 
Flammen, aus denen sie unerhörte Schreckgestalten schaffen, erfüllt ihre Gegner mit 


lähmender Furcht. 


Feuerball (Fireball) 
Der Feuer-Grundzauber, den alle Mitglieder orkischer Kulte (der 


Unterwelt) zuerst lernen. Er lenkt die Flammen des Hades durch den 
Körper des Beschwörers, so daß er sie wie ein Geschoß gegen ein beliebiges Opfer 
richten kann. Diese Magie ist gefährlich für den Zauberer selbst, doch ihre Wirkung 


scheint selbst die niedrigsten Hexenmeister immer wieder zu begeistern. 


Spinnen herbeirufen (Summon Spiders) 


Der Hexenmeister ruft ganze Horden tödlicher Giftspinnen zu seiner 


Unterstützung herbei. Bei jeder Beschwörung erscheinen etliche 
Spinnen, die sich auf Geheiß des Meisters hin auf ihr Opfer stürzen. Sie 
kriechen durch jede Öffnung in der Rüstung des Gegners und beißen ihn mit ihren 
giftigen Zangen, um ihr tödliches Feuer in sein Blut zu injizieren. Der Gegner fällt zu 


Boden und brennt im wahrsten Sinne des Wortes von innen her aus. 
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Giftwolke (Poison Cloud) 
Der Hexenmeister erwirkt eine Wolke aus Schwefel, Säure und giftigen 


Gasen, die seine Gegner einschließt und erstickt. Dieser widerliche 
Rauch frißt sich durch alles hindurch und löscht jedes Leben aus, das sich zufällig in 
seinem Weg aufhält. Die Wolke ist eine Mischung aus dem süßlichen Gestank 
verwesender Leichen und dem Wesen des Bösen. Sie läßt alles, womit sie in 


Berührung kommt, verrotten und zerfallen. 


Dämon herbeirufen (Summon Daemon) 

4 Der mächtigste Zauberspruch, den es geben soll. Der Legende nach 
hat der Hexenmeister die Fähigkeit, einen Dämon herbeizurufen, 
indem er seinen Körper opfert, um dem Wesen der Finsternis eine Existenz auf dieser 
Daseinsebene zu schaffen. Der Dämon führt dann durch den Geist des Hexenmeisters 
dessen Willen aus. Wird jedoch der Dämon vernichtet, ist auch das Leben des 
Hexenmeisters verwirkt. Der Wahrheitsgehalt dieser Erzählung ist fraglich, doch die 
Beschwörungsformeln und Rituale, die zum Herbeirufen dieses Wesens verwendet 
werden, könnten in verborgenen Runenschriften zu finden sein. Es ist der Traum jedes 
Dieners der Unterwelt, diese Beschwörungen wiederzuentdecken und damit die 


Macht des Dämons zu binden. 
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Rathaus (Town Hall) 
Hier treffen sich die Einwohner einer Siedlung, um ihre Argumente zu Gehör zu 


bringen. Die ständigen Streitereien und Angriffe, die sich hier abspielen, sind jedoch 


notwendig, damit sich die Orks nicht auf den Straßen gegenseitig 


umbringen. Im Rathaus hält auch der Aufseher (Overseer) der 
Siedlung seine Vorräte und Geldmittel im Auge und setzt sie 
nach seinem Ermessen ein. Sämtliche Holz- und 
Goldlieferungen werden werden zunächst hier von ihm 
begutachtet. Auch die Ausbildung der Tagelöhner für die 
einfachen Aufgaben, mit denen sie dem orkischen Reich 
dienen müssen, findet hier statt. Blackhand hat angeordnet, 
daß in jeder Siedlung nur ein Rathaus stehen darf, damit sich keine neuen Ork- 
Parteien abspalten. Wird ein Rathaus im Kampf zerstört, dann kann es wieder 


aufgebaut werden. 


Bauernhof (Farm) 

Die Bauernhöfe produzieren das Getreide und dasVieh, das zur 
ausreichenden Ernährung der Siedlung und der Armee benötigt er 
wird. Sie müssen ausreichend Nahrungsmittel besitzen, um alle 
Orks unter Ihrer Kontrolle zu ernähren. Sobald Ihre Tagelöhner " 
das Gebäude errichtet haben, gedeiht der Bauernhof, ohne daß - 
Sie sich weiter darum kümmern müssen. Wenn einer Ihrer Pr 
Bauernhöfe im Kampf zerstört wird, ist auch Ihre 


Nahrungsmittelproduktion davon betroffen. 


Kaserne (Barracks) 
In diesem Gebäude findet die Ausbildung der orkischen Armeen 
statt. Grunzer, Speerkämpfer und Plünderer üben hier die 
Fähigkeiten, die sie brauchen, um ihre Feinde auf möglichst 
grausame Weise zu erschlagen. Wenn Ihre Truppen 


aufgerieben wurden und Sie mehr Krieger benötigen, finden 


Sie hier frische Rekruten. Hier werden auch die 
Bedienungsmannschaften für die furchterregenden Katapulte ausgebildet, und wenn 


Sie eines davon anfordern, wird es zunächst durch diese Anlage geführt. 
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Sägemühle (Lumber Mill) 
Hier wird das grob gehauene Holz, das die Tagelöhner liefern, von 


ausgebildeten Arbeitern zu Bauholz für Gebäude, zu 
Speeren und Katapulten verarbeitet. Wenn andere Orks u 
bestimmtes Holz für ihre Anlagen benötigen, können i e 
nur die Arbeiter in Ihrer Sägemühle diese Aufgabe 
erfüllen. Stellen Sie mehr Geld für die Handwerker in 
den Sägemühlen bereit, dann verbessern sie die Qualität 
Ihrer Speere, damit sie sich noch tiefer in die Haut der 


menschlichen Hunde bohren. 


Schmiede (Blacksmith) 

Hier werden alle Gegenstände hergestellt, die aus 
starkem Eisen gemacht sind. Sobald Geld für heißere 
Schmelzöfen und zum Abbau besserer Metalle 
bereitgestellt wird, erhöht sich die Qualität und 
Durchschlagskraft der Äxte und Schilde, die hier 


produziert werden. Metall wird auch beim Bau 


einiger Gebäude und Nutzgegenstände der Orks 


eingesetzt, und deren Herstellung wäre ohne den Schmied unmöglich. 


Zwinger (Kennels) 

In diesem finsteren Loch hausen die Schwarzwölfe. Sie werden hier schon als Welpen 

dazu ausgebildet, nach Menschenfleisch zu dürsten, was sie 

zu grausamen Kampftieren macht. Die Züchtung 

schnellerer und stärkerer Wölfe hat sich zu einer 
Kunst entwickelt, die die Wirksamkeit Ihrer 

_ Plünderer entscheidend verbessert, falls Sie bereit 


sind, den Preis in Gold zu zahlen. Für die Ausbildung 


dieser Geschöpfe werden spezielle Vorrichtungen und 


Käfige benötigt, die nur der Schmied liefern kann. 
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Turm (Tower) 
Hier wird das Wissen der dunklen Zauberkräfte weitergegeben. Die Hexenmeister 
treffen sich in diesen Mauern, um ihre Energie auf die Anrufung der Mächte der 
Unterwelt zu richten. Ihre Sekte fordert für jeden Dienst, den 
sie anbietet, Bezahlung in Edelmetallen, die dann in die 
mystischen Symbole verwandelt werden, die zur Ausführung 
der Beschwörungsformeln nötig sind. Es müssen Metallkäfige 


hergestellt werden, in denen die Objekte ihrer Experimente = 


gefangen sind, ebenso wie die verzierten Metallrunen, die zur 
Unterstützung der Zaubersprüche in die Steinfußböden 
eingelassen sind. Nur der Schmied hat das entsprechende Material und das Können, 


um diese speziellen Wünsche zu erfüllen. 


Tempel (Temple) 
Der ungeweihte Platz, an dem die Orks ihren Göttern Opfer bringen und an dem sich 
die Hexenmeister des Landes versammeln, um den Willen 
ihrer dunklen Herren anzurufen. Dies ist der einzige Ort, an 
dem Sie Totenbeschwörer rekrutieren können, die Ihnen 
dabei helfen, das Land von menschlichen Siedlungen zu 
reinigen. Die Forderung nach einem Blutopfer ist erst vor 


kurzem durch Goldopfer ersetzt worden, und ohne diese 


Bezahlung werden Sie keine Hilfe erhalten. Die riesigen 
Opferaltäre, auf denen die Rituale der Totenbeschwörer ausgeführt werden, müssen 
aus der mystischen Schwarzwurzel gebaut sein. Finden Sie dazu das Holz, und lassen 


Sie es in einer Sägemühle herrichten. 


Goldmine (Gold Mine) 


Einige Felswände enthalten Goldablagerungen. Sie sind leicht 
zu erkennen, weil Blackhand Suchmannschaften ausgeschickt 
hat, die die entsprechenden Höhleneingänge deutlich 


markiert haben. Tagelöhner schürfen dieses Gold und liefern 


es an Ihr Rathaus, wo Sie es nach Belieben einsetzen können. 
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nl Oger (Ogre) 


Die Ogren kamen durch das Tor, das auch 
die Orks in dieses Land brachte. Ihr 
rasender Haß auf die Orks wird nur noch durch den auf 
die Menschen übertroffen. Sie sind grausame Gegner, 
deren Kraft ausreicht, einem Krieger die Gliedmaßen 
vom Leib zu reißen, wenn ihnen der Sinn danach steht. 
Ogren sind mit riesigen, stachelbewehrten Keulen 
bewaffnet, mit denen sie ihren Gegnern den Schädel 
einschlagen oder auf die Jagd nach Großwild gehen. Ogren halten sich in 

Gegenden auf, die kaum von Orks besucht werden, und meiden die Umgebung der 


Siedlungen. 
Skorpion (Scorpion) 
Diese Jäger der Unterwelt sind ebenso RL 


Erfindung der Hexenmeister. Ihr Schwanz ist mit einem r, 
scharfen Stachel besetzt, der durch jede Rüstung in Rz 
das Fleisch des Opfers eindringt und ihm ein 
entsetzlich schmerzhaftes Gift einspritzt. Den 
Menschen ist es gelungen, die kleinsten dieser 


Unholde zu zähmen und auf ihrer Seite im Kampf einzusetzen. 


Spinne (Spider) 
Der Hexenmeister-Clan hat mit Hilfe seiner Magie diese widerlichen 


.-, le Kreaturen geschaffen, die er Spinnen nennt. Sie sind Mutationen der 
kleinsten Wesen, die es bei uns gibt, giftzahnbewehrte Ungeheuer, deren abartige 
Instinkte nur auf das Töten ausgerichtet sind. Während einige von ihnen der Macht 


der Hexenmeister unterstehen, sind andere zu groß geworden, um diese 
«> 


Macht aufrechtzuerhalten, und man hat sie in 
die verbotenen Lande entlassen. Diese 

Riesenspinnen lauern an dunklen, feuchten 
Orten und spinnen ihre Netze, um 


unvorsichtige Wanderer zu fangen. 
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Räuber (Brigand) 
Dies sind die diabolischen Menschen, 


denen selbst ihre eigenen Brüder 
nicht trauen. Sie kämpfen in großen Gruppen und 
setzen geschickte Taktiken ein, um größere Gegner 
zu überwinden, und wenn man sie in die Enge 


treibt, kämpfen sie wie tollwütige Wölfe. Sie 


verbergen sich in abgelegenen Gegenden und 
werden in allen Dörfern oder Siedlungen, in denen sie Unterschlupf 
suchen, abgewiesen. Ihre kurzen Dolche setzen sie äußerst wirkungsvoll in raschen 


Stoßangriffen ein. 


Schleim (Slime) 


Die Totenbeschwörer glauben, 7 I 
daß es den seltsamen Schleim, 5 Y/ N 
AEG 
Tl 


den man in bestimmten Gegenden findet, 
nach dem Blut der Orks dürstet. Keine 


Magie hätte diese kriechenden Massen 


erfinden können, und doch existieren sie. 2 m. EE = 
| ER ss 
Dieser Schleim scheint von der Körperwärme I 
der Orks angezogen zu werden und dringt selbst durch die dichteste Rüstung in die 


Poren des Opfers ein, um ihm alle Kraft und schließlich das Leben selbst auszusaugen. 


Skelett (Skeleton) 
Geister der Unterwelt ziehen manchmal unkontrolliert 


Bei durch die Lande, in denen ihre Körper 
einst erschlagen wurden. Verwesende Stoff- und 
Fleischfetzen hängen an ihren Knochen, und sie dürsten 
nach Rache gegen diejenigen, denen sie diese ewige 
Verdammnis zu verdanken haben. Zusammengehalten 
werden sie von Mächten, die den meisten 
unverständlich sind. Ihre Vernichtung ist daher 


schwerer, als man annehmen würde. 
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1 Wassergeist (Water Elemental) 
Dies sind Geschöpfe menschlicher 


P] Magie. Gelegentlich treten sie in den dl 
Dienst der sie herbeirufenden Zauberer und setzen N 
die Macht des Wassers nach deren Willen ein. Wenn sie 
unkontrolliert auftreten, sind sie schwer zu zerstören, da 
sie eine Art eigener Gedanken und Absichten entwickeln. 
Doch in jedem Fall greifen diese Elementargeister an, bis 


sie vernichtet werden oder ihr Gegner tot ist. 


Feuergeist (Fire Elemental) 
Während ihre wäßrigen Brüder 


Im den Menschen gehorchen, 
dienen diese Wesen niemandem. Sie versuchen 
einfach alles und jeden zu vernichten, das mit 
ihnen in Kontakt kommt. Niemand weiß, ob 
diese Geister gerufen wurden oder das 
Ergebnis bösartiger Magie sind. Sicher ist nur, 
daß sie tödlich sind und ein grausames 
Vergnügen an den Schmerzen zu empfinden 


scheinen, die sie bereiten 
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r. Dämon (Daemon) 
At Te 1 Diese Ausgeburten der Hölle sind die 


Verkörperung des Bösen. Die Kunst, 
diese finsteren Diener der Unterwelt 
herbeizurufen, ist seit langem vergessen, doch die 
Hexenmeister versuchen dieses Geheimnis erneut 
zu lüften. Vernichtung und Tod sind das einzige 

Ziel dieser feueratmenden Wesen, die ein 

Schwert schwingen, dessen Klinge in den Feuern 
des Hades geschmiedet wurde. Ihre Grausamkeit 
übertrifft die perverseste Vorstellungskraft, und sie 
scheinen ihre Verbrechen auch noch zu genießen. 
Wenn es einen Weg gibt, diese Ungeheuer ohne 
Verlust vieler Leben wieder in die Hölle 
zurückzuschicken, aus der sie gekommen sind, dann 
ist auch dieses Geheimnis in den | 

Wirren der Zeit f 


! 
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HINWEIS 


Blizzard Entertainment behält sich das Recht vor, jederzeit und ohne vorherige 
Ankündigung Verbesserungen an dem in diesem Handbuch beschriebenen Produkt 


vorzunehmen. 


Dieses Programm funktioniert grundsätzlich wie in den veröffentlichten Angaben, dem 
Begleitmaterial und der autorisierten Werbung beschrieben. Blizzard Entertainment 
wird bei Benachrichtigung über schwerwiegende Fehler innerhalb von 90 Tagen ab 
Kaufdatum nach eigenem Ermessen entweder I) innerhalb eines angemessenen 
Zeitraums nachweisbare Fehler im Programm oder dem Begleitmaterial beheben oder 
2) dem Kunden die fehlerhafte Diskette ersetzen oder 3) eine Rückvergütung 


gewähren bzw. autorisieren. 


Falls sich die Programmdiskette innerhalb von 90 Tagen nach dem Kauf als schadhaft 
erweist, wird Blizzard Entertainment die Diskette innerhalb eines angemessenen 
Zeitraums nach Eintreffen der schadhaften Diskette bei Blizzard Entertainment durch 


eine gleichwertige Diskette ersetzen. 


Blizzard Entertainment übernimmt keinerlei Garantie dafür, daß die Funktionen der 
Software Ihren Vorstellungen entsprechen oder daß die Software fehlerfrei und ohne 


Unterbrechung funktioniert. Blizzard Entertainment hat sich in angemessener Weise 
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bemüht, Fehler oder Fehlfunktionen der Software minimal zu halten. Das Risiko 
jeglicher Schäden oder Verluste, die aus dem Gebrauch der Software oder der 


Unmöglichkeit, sie zu benutzen, entstehen, trägt der Käufer. 


Blizzard Entertainment übernimmt keinerlei weitere ausdrückliche oder implizierte 
Garantien hinsichtlich des Handbuchs oder der im Handbuch beschriebenen Software. 
In keinem Fall kann Blizzard Entertainment für direkte oder indirekte, Zufalls- oder 
Folgeschäden haftbar gemacht werden, die aus einem Defekt der Software entstehen, 
selbst wenn Blizzard Entertainment auf die Möglichkeit solcher Schäden hingewiesen 
wurde. Einige Staaten verbieten den Ausschluß oder die Begrenzung implizierter 
Garantien oder der Haftung für Zufallsschäden, daher treffen die oben genannten 


Einschränkungen oder Begrenzungen möglicherweise nicht auf Sie zu. 
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